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S L
e ™ English is the language of partnership

Executive summary
Background: Why did you apply for this project? What were the needs you have addressed?

The project was applied for because there was an evident need for materials and tools that would
encourage teachers, trainers and mentors in VET to accept innovative approaches and digital
technologies for teaching and learning as well as for continuous professional development suitable for
the digital age.

The need for this approach arose from the fact, which was made even more obvious during the COVID-
19 pandemic, that the majority of teaching staff (more than 60% according to OECD), especially the
middle and older generations, have not learned to work in digital environment.

In order to be able to teach the Z and Alpha generations, it is necessary that teachers and trainers first
of all understand their students, colleagues and parents in the context of education, learning and
teaching as well as in the context of the methods they should use. It's no secret that there is a disparity
between the digital literacy of students and teachers, in which students are at an advantage. For this
reason, it is crucial to train the teachers to work in a digital environment: how, when, what kind and with
what purpose to use technology.

In order to implement this approach, it is necessary to develop tools that will make these processes
simpler, more acceptable and quickly enforceable.

Objectives: What did you want to achieve by implementing the project?
Implementation of the project aimed to achieve the following goals:
1. Promote the Digital Reality technologies (AR, VR, MR and XR) in education, especially in VET,
2. Promote application of simulators for skills training in VET
3. Promote constructivist and collaborative approach in the teaching process
4. Learn how to learn using technology in teams consisting of teachers and students
5. Enable teachers and students to work / learn in crisis situations (e.g. pandemics)
Implementation: What activities did you implement?
Activities in the implementation of the project were as follows:
1. 9 online meetings and 4 transnational project meetings were held.
2. Around 1250 emails were exchanged.
3. 6 intellectual outputs were developed,
4. One short-term joint staff training event was held,
5. 7 multiplier events were held,

6. 5 professional papers were presented at international conferences in Slavonski Brod, Paris
(online) and Tokyo.
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7. Dissemination activities were continuously carried out,

8. The entire implementation of the project was monitored with qualitative assessments and
evaluation procedures.

Results: What concrete outputs and other results did your project produce?
1. 6 intellectual outputs were developed in the scope of the project:

2. Basics of digital reality — A handbook for teachers and trainers about how to use different virtual
reality simulators for occupations in VET

3. VET library of DR — A database of digital reality content creators / developers

4. HOW TO... - Best practice examples from VET digital classrooms across Europe (platform for
knowledge exchange)

5. Pedagogical guidelines for learning and teaching using DR technologies

6. Technical manual: Minimum conditions for education, training and testing in educational
processes in virtual environment

7. Guideline for Online assessment: Tools and procedures to perform harmonized online
assessment

101: Basics of digital reality — A handbook for teachers and trainers about how to use different virtual
reality simulators for professional occupation in VET

Digital Reality is a rapidly emerging technology field. Virtual Reality headsets, fast and reliable and
precise. Educational simulations are developed to follow very tiny movements of your fingers to
proceed medical operations, they teach maneuvering large cargo ships, help memorizing safety
protocols, driving vehicles in terrains in deep forests or handling construction cranes even in strong
wind at 200 meters from the ground with high fidelity.

And it is getting cheaper each year. This is good news in vocational training. The high-tech high
precision learning is not a privilege of astronauts anymore.

Intellectual Output 1 (I01) is a handbook on Digital Reality in Vocational Education (DR in VET) is
dedicated to teachers, trainers and decision makers in vocational education systems, to help to get
familiar with digital reality tools and systems. Also, the handbook is dedicated to the young generation
breaking new ways in teaching and learning.

Innovation: up to date information for VET sector

An easy-to-read online handbook for teachers is a totally new idea. The reader will find lists of ideas,
how-tos, tips and tricks and best practices, hoping that the topics will help teachers and students
improve and be happy with their career. Full parts are devoted for important topics such as choosing
and implementing these technologies in old school systems. Some parts cover basic information on
tools with detailed explanations. Other parts focus on vocational education offering outlook, then list
different types of trainings to show the different purposes Digital Reality can be exploited in vocational
education. There is a chapter devoted to myths and facts about DR. One chapter is about factors to
keep in mind when investing in DR tools and another one is devoted to organizational issues with case
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studies. A whole chapter is dealing with Pedagogical Guidelines and in connection with the guidelines
the next chapter is about an emerging new role the digital instructor 2.0. The book ends with a
comprehensive glossary and a showcase. The showcase part is a standalone list with thumbnails,
descriptions and links to websites of good vendors, teaching materials and other information such as
approaches and Labs and Metaverses and other simulator producers not directly linked to vocational
education in Europe. Interesting articles on using devices and their pedagogical approaches. Links to
sites offering VR and AR related solutions such as a metaverse.

Assumptions

To be

realistic readers may work in a school with a centralized educational system with limited

influence and resources. We assume that readers have at least a passing familiarity with Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR).

Expected results

The book is written for multiple purposes:

2

© 9 9 @

Show how simulators and other devices can broaden the horizon
Comprehensive glossary with term related to digital reality

List all vendors and service providers dealing with digital reality
Introduce the wide range of digital reality solutions

Give tips on how to choose the most appropriate solution

Offer tips new ideas to make learning delightful and funny

Provide guidelines for teaching with these tools

Rising awareness of the need of Digital Instructors

Give change management tips to ease the implementation process

Decrease scepticism and rise attitude towards DR solutions among teachers and educators

Transferability potential:

The Handbook can be used as reference for a range of online trainings.

Handbook can help reinventing teaching methods and gives advices to reorganize if necessary.
The online format of the documentation will allow wider implementation for all partners.
Figures in the Handbook can be used in propagation and marketing

Materials can be transferred into a printed format if required.

Content can also be translated into other languages.
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102: VET library of DR — A database of digital reality content creators / developers

Intellectual Output 2 (I02) is a database of digital reality content creators/developers
(teachers/trainers/specialists) across Europe who can contribute to the development of digital training
in the VET field through, e.g. elaboration of theoretical lessons materials, practical exercises and real
life situations that can be simulated using Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), Mixed Reality
(MR) and Cross-Reality (XR) technologies.

Design of the database

Now that it is completed, this output has the potential of saving a lot of people a lot of time. However,
designing and creating it was time consuming. The internet is practically endless, so it took a lot of work
to go through everything and compile a definite database. The method that was used in doing so is
desk research as it was the most obvious possibility in this situation.

As with all the other intellectual outputs, all partners were involved in the work. 10S, as the lead
partner, created an excel sheet to be used by all the partners when looking for/collecting information.
This made the work more systematic and facilitated the entry of data in the actual database onto the
project website. Each partner was assigned an area of search (Google search, Discussion boards,
LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube...). Partners searched for available content, which they
subsequently entered into the table. Even data that was collected as a part of 104 Task 1 was included
in this output. I0S collected all the inputs and filtered them according to the previously established
categories. EWF then implemented the migration of data onto the project web page.

Show 5 w entries Search:

*  Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR$ Theory/Practice  Social media

Elements of innovation

Teaching has moved online and will remain there for a while. That is why digital reality in all its forms
has become teacher's best friend. Not only because of the COVID-19, but also because the world and
the learners have changed. Using technology in teaching/learning has become a standard, regardless
of where one lives and works. This is precisely why the educational world needs an intellectual output
of this kind. Such a database of peo-ple/institutions/companies from all over Europe and wider, who
have either theoretical knowledge about the topic, or who can develop content, is highly beneficial to
everyone in-volved in VET - be it on a secondary or high(er) level or even in the adult education. The
possibilities are endless.

Anyone working in education knows that mastering using digital (reality) skills is only one side of the
coin. The other, which is much more time consuming, is choosing from the vast offering presenting
itself on the internet. Thus, this intellectual output has not only proven itself very practical but also
saves time because all the information one requires are in one place - the only thing left to do is to
start the search across the categories - innovative, prac-tical and fast at the same time. And we all know
that time is a valuable currency in today’s world. There is not an educator in the world who will not
appreciate this.
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Transferability potential

Although primary users of this output are the educators, they are not the only ones who will profit
from it - their learners will benefit, too. So, it is more than obvious that the expected impact and the
transferability potential in this case are huge. Moreover, there is also a potential for cooperation
between the industry and the education using the results from the database as we know that in the
VET field the synergy between these two stakeholders is very important - one cannot exist without the
other. They complement each other and in working together, they yield the best possible results.

103: HOW TO... - Best practice examples from VET digital classrooms across Europe (platform for
knowledge exchange)

Description of the Intellectual Output

Intellectual Output 3 — How to ... consists of development of best practices collected from partners
expertise during COVID-19 crisis, in terms of digital education. The best practices are focused on digital
pedagogy, the use of digital learning management system, as well as the education and training using
different approaches such as online learning, blended learning and integration of simulators into
educational process.

Description of the methodology applied

UCV led this activity and, based on its expertise, developed templates for identification of existing
digital learning management systems as well as templates for selection of best practices in digital
education. Project partners contributed with inputs in terms of learning management systems used in
their institutions but also in their countries. Also, the partners developed best practices related to
theoretical and practical training using digital tools such as: platforms for online education, simulators
covering different areas of training, as well as assessment methods. The collection of best practices
covered multiple fields of VET education, as follows: inland and maritime navigation, electrical and
mechanical engineering, welding technology, judicial and police investigation and photography and
virtual tours development. Based on description of the best practices, the project partners developed
presentations covering the topics, in terms of content and pedagogy, and then they prepared tutorial
videos for teachers in order to help them to apply the results of this intellectual output in their
educational process.

DRInVET main goal is to create tools in Digital Reality (DR) to help teachers and trainers, who have been
struggling to adapt to this new digital environment, in overcoming their difficulties, especially in terms
of practical training delivery and assessment. The reason behind this project comes from the current
reality we have been facing regarding COVID-19. The Intellectual Output 3 (103) aimed the develop of
best practice examples for VET digital classroom using current digital tools for distance and blended
learning such as Microsoft Teams, Google Classroom, Zoom, Webex, etc. The work performed by
DRInVET partners can be summarized as follows:

9 Selection of two best practices that you are using in teaching and assessment activity
9 Describing in detail the best practices covering the following aspects:

X/

¢ Preparation for teaching/learning/assessment consisting of describing the interaction with
students in classroom:

= |sit used specific digital tool like Google Classroom, Microsoft Teams or any other tools
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for creation the virtual classroom?

= |situseblended learningtools like teaching face-to-face and the assessment of practical
training is done on a simulator or any other digital tool?

= |s it used other methods for teaching that include digital tools for theoretical and
practical training?

++ Description in detail of the methodology:
= Teaching methodology (online, blended, etc.)
=  Providing the educational materials to the students
= Giving assignments to the students
* Procedure for assessment of the students

Preparing a detailed document related to the best practices developed according to an agreed
template in order to ensure harmonization of the results

Preparing two presentations with information from the document, each presentation covering
a best practice. The presentations will be used by teachers in training activity of other teachers

Recording videos for each best practice that are developed in DRIinVET project. The videos has
been elaborated as tutorials for teachers and trainers in order to help them to learn how to use
the digital tools in their own educational activities.

Elements of innovation:

New approaches in education using digital tools and methodologies

Expected impact:

Teachers and trainers will have the opportunity to apply the results in their academic activities
boosting the educational process in digital era

Teachers and trainers will be able to developed their own best practices focused on specific
topics and therefore to improve the education process through digitalization.

Educational process will be harmonized among European educational and training institutions

Transferability potential:

All results can be successfully transferred to different areas of teaching, learning and
assessment in VET education

Teachers and trainers can use the best practices as tutorial for integrating other types of
simulators and digital tools in online, face to face and blended learning.
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104: Pedagogical guidelines for learning and teaching using DR technologies

Description of the Intellectual Output:

As described in the application, this intellectual output was built upon and in collaboration with the
other intellectual outputs. 101 and |03 are strongly reflected in the Pedagogical guidelines as they have
the biggest transferability. Virsabi has been collaborating with the partners on the creation of the
Pedagogical guidelines that build upon these intellectual outputs.

The pedagogical guidelines consist of 80 pages of transferable knowledge, providing educators across
all educational centres with the necessary knowledge about the DR, its application, examples of use
and further referencing. Chapters are strategically taking you on a journey where the educator with 0
knowledge gets acquainted with the material.

There are two main Chapters:

1. Introduction to DR,

2. Methodology example

and one extra chapter:

3. References to other Intellectual Outputs.

Annexes contain the National Plans among the partners about the Technological Implementation in
their respective countries.

Description of the methodology applied:

During the Intellectual Output, several different methodologies were deployed for ensuring the proper
information and data gathering as well as the processing of the findings.

Firstly, the application has been revisited and the plan set up with Agile Methodology in mind.
Partners were presented with the work plan, deadlines and tasks.
These tasks reflected the Division of the task in the application.

Task 1 - Virsabi created a template for data gathering, and each partner (including Virsabi) collected
the currently available technology (mainly simulators), each partner provided the filled-in template
and Virsabi processed all the data into one Master Excel sheet which is available on the DRIinVET
website.

Task 2 - Virsabi created a template for data gathering, and each partner (including Virsabi) collected
the current National plans. Virsabi processed the gathered materials.

The Pedagogical Guidelines had several steps to ensure good quality. The partnership held quick
ideation on understanding what Pedagogical Guidelines are, what they should include and what will
be the best visual representation. Virsabi applied its knowledge about data visualisation, text scripting
and UX to ensure attractive, readable and usable documents. After the completion of the text, Virsabi
applied Ul design knowledge to create an attractive booklet that was peer-reviewed on 3 different
occasions.
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Elements of innovation:

@ Data visualization - Creating an attractive booklet for the educators to read
9P Overview of the State-of-the-art Digital Reality tools, what they are and how they are used.
9 Using tools based on Digital Reality technology in VET education
9 Practical skills learning using simulators
Expected impact:

® The Pedagogical Guidelines will support trainers in obtaining the necessary knowledge about
DR tools

® The Methodology chapters include practical checklists for educators
9 Showcase the benefits and advantages of DR tools in Education

9P Knowledge about the precautions and safety using these tools to ensure better and more
successful usage of DR tools

Transferability potential:

® The Pedagogical Guidelines can be used as an onboarding material for educational
organizations

D The specific pages in the Pedagogical Guidelines can be printed out and serve as handouts for
the educators

9 Content can be translated into multiple languages

9 Contenct can be used as a teaching material for students

105: Technical manual: Minimum conditions for education, training and testing in educational
processes in virtual environment

Description of the Intellectual Output

In Intellectual Output 5 (I05) a Technical Manual has been developed to share with teachers and
trainers the possibilities offered by Digital Reality (DR) in training. First of all, basic notions were shared,
as well as general tools such as the Learning Management System (LMS), used to manage didactic and
educational material in virtual and online environments. In addition, information was shared about the
different modalities of DR: Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) and
Extended Reality (XR). In each of the sections we find general information about each technology,
benefits and limitations of its use in educational processes, as well as general and specific tools for
teaching Vocational Education and Training (VET).

Finally, we have listed the minimum requirements, not only technological but also attitudinal and
knowledge requirements to integrate tools based on Digital Reality in training.

This Technical Manual can be found on the project website in PDF format so that all teachers, trainers
and instructors who wish to start implementing DR-based technologies have it at their disposal. in
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order to make content and information accessible to everyone, as our aim is to promote the expansion
and application of this.

Description of the methodology applied

In order to develop this Intellectual Output (I05), mainly a literature review was carried out on the
different methodologies mentioned in the manual, as well as on the digitisation of these
methodologies. These include the following approaches: Personal Learning Environment (PLE), Bloom's
Digital Taxonomy or the SAMR Model (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition).

On the other hand, a review of documentation related to the use of Digital Reality in education was
developed in order to see its advantages and limitations in its application for training. Subsequently,
Digital Reality was divided into the different technologies that comprise it: Virtual Reality, Augmented
Reality, Mixed Reality and Extended Reality. In addition, an approach based on these technologies,
which in turn make use of robots, has been established.

Finally, general and specific tools for VET based on the different technologies that make up Digital
Reality were compiled. Tools ranging from welding simulation to practice in various areas of healthcare
are included.

Elements of innovation
9 Using tools based on Digital Reality technology in VET education.

9 Incorporation of robotic tools that make use of Digital Reality for training in the use of robots
in industrial processes and training related to VET.

Expected impact
9 VET trainers will implement new tools based on Digital Reality technologies.

P Trainers, in general, will use the technical manual to encourage greater incorporation of digital
tools in training.

9D The education sector will increase the use of digital and Digital Reality-based tools to make
education more engaging, dynamic and practical for learners in the digital age.

VET will move into increasingly realistic environments through the use of DR and will be focused
on learning closer to the industry and work scenarios they will face in their daily working lives.

Transferability potential

® The development of the Technical Manual in PDF format makes it easily accessible to trainers
and teachers so that it is simple for them to have this information at their disposal to apply in
their training sessions.

® This manual can be shared immediately via the Drinvet project website, which makes its
expansion very feasible.

D It is useful content for teachers and trainers in different fields, not only VET, although it goes
into more detail on specific aspects of VET.
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106: Guideline for Online assessment: Tools and procedures to perform harmonized online
assessment

Description of the Intellectual Output:

The DRIinVET project’s main goal was to create tools in Digital Reality (DR) to improve teachers and
trainers, who have got constraints to adapt to the digital environment, to overcome their difficulties,
especially in terms of practical training delivery and assessment. The reason behind this project come
from the reality felt throughout COVID-19. Intellectual Output 6 (106) consists of a guideline and online
tools for digital/virtual assessment of learning outcomes, to ensure quality when performing it. The
guideline describes the procedures and conditions in which the online assessment shall be conducted
and also consider best practices in the development of the assessment tools, which might be in the
form of case study projects, multiple choice questions, and/or short essays.

Description of the methodology applied:

EWF led this activity and based on its expertise, providing guidance/templates and the structure of
how this activity should be performed. The templates were developed to identify existing best
practices, amongst the partnership and their network, of Vocational, Education, and Training (VET)
schools, Training institutes, and Universities, for online assessment, both for the theoretical and the
practical part of training. All DRInVET partners also developed relevant online assessment examples,
recurring to the use of digital tools, namely simulators. The best practices covered mainly welding
qualifications. The internal review of the assessment’s examples, by the project partners, was
organized in a peer-review format, to ensure that the standards of the assessments are consistent with
the Guideline and aligned with a harmonized implementation (meaning following the same quality
criteria). The Guideline is available in EN.

Elements of innovation:

P New approaches to the assessment of theoretical and practical training, recurring to digital
tools and methodologies.

Expected impact:
9D The Guideline will support trainers in the development of online assessments.

P The assessment templates within the Guideline can be used as a reference for several
Qualifications/Courses in order to facilitate their uptake by National Vocational Education and
Training and Higher Education Systems.

® Quality Assurance when delivering online assessments.
Transferability potential:
® The Guideline can be used as a reference for a range of online training.
D The use of templates for the assessments will allow wider implementation across all partners.
P Online assessment materials can be transferred into a printed format if required.

9 Online assessment content can also be translated into other languages.
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Forditds magyarra - Translation into Hungarian
VezetGi 6sszefoglald
Hattér: Miért jelentkeztél erre a projektre? Milyen igényekkel foglalkoztal?

A projektre azért palydztunk, mert olyan anyagokra és eszkdzokre volt szlikséglink, amelyek a
szakképzésben dolgozd tanarokat, oktatdkat és mentorokat, hogy fogadjdk el az innovativ
megkozelitéseket és a digitalis technoldgiakat elfogaddsara 6sztonzik. Ez elengedhetetlen a tanitashoz
és a tanuldshoz, valamint a digitdlis kornak megfelelé folyamatos szakmai fejlédéshez.

A fejlesztési igényre raerdsitett a Covid19-vilagjarvany: nyilvanvaléva valt, tettek, hogy az oktatdk
tobbsége (az OECD szerint tobb mint 60%), kiilondsen a kozépkoruak és az idésebb generacidk nem
tanultak meg digitdlis kornyezetben dolgozni.

Ahhoz, hogy a Z és az Alfa generdciét tanitani tudjuk, el6szor is meg kell érteniiik didkjaikat, kollégdikat
és szileiket az oktatas, a tanulas és a tanitas, valamint az altaluk alkalmazandé moddszerek
Osszefliggésében. Nem titok, hogy kiilonbség van a didkok és a tanarok digitdlis irdstudasa kozott,
amelyben a didkok el6nyben vannak. Ezért alapvetd fontossagu, hogy a tanarokat kiképezzik a digitalis
kornyezetben valé munkavégzésre: hogyan, mikor, milyen mddon és milyen céllal hasznaljak a
technolégiat.

E cél érdekében olyan eszkozoket kell kifejleszteni, amelyek egyszerlibbé, elfogadhatdbba és gyorsan
végrehajthatdva teszik ezeket a folyamatokat.

Célkitiizések: Mit akartak elérni a projekt megvaldsitasaval?
A projekt végrehajtasa a kovetkez6 célok elérésére iranyult:

1. Adigitalis valésag technolégidinak (AR, VR, MR és XR) el6mozditdsa az oktatdsban, kiiléndsen a
szakképzésben,

2. A szimulatorok alkalmazasanak el6mozditasa a szakképzésben
3. A konstruktivista és egylttm(ikod6é megkozelités el6mozditasa a tanitdsi folyamatban

4. Ismerjék meg az oktatok, hogyan tanulhatnak egylitt tanarokbdl és didkokbdl allé csapatok a
technoldgia segitségével

5. Annak lehet6vé tétele a tanarok és a didkok szamara, hogy valsaghelyzetekben (pl.
vilagjarvanyok) dolgozzanak/tanuljanak

Megvaldsitas: Milyen tevékenységeket valdsitottak meg?
A projekt megvaldsitasa soran a tevékenységek a kovetkez6k voltak:
1. 9 online taldlkozéra és 4 transznacionadlis projekttaldlkozdra keriilt sor.

2. Korilbeltl 1250 e-mailt valtottak.

w

. 6 szellemi produktumot fejlesztettek ki,

I

. Egy rovid tavu kozos személyzeti képzési rendezvényre kerilt sor,

S,

. 7 multiplikdtor rendezvényt tartottak,
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6. 5 szakmai dolgozatot mutattak be nemzetkdzi konferencidakon Slavonski Brodban, Parizsban
(online) és Tokidban.

7. A disszeminacids tevékenységeket folyamatosan végezték,

8. A projekt teljes végrehajtdsat min6ségi értékelésekkel és értékelési eljardsokkal kovették
nyomon.

Eredmények: Milyen konkrét outputokat és egyéb eredményeket hozott a projektje?
A projekt keretében 6 szellemi termék kerilt kidolgozasra:

1. A digitdlis valdsag alapjai — Kézikonyv tandrok és oktatdk szamadra arrdl, hogyan lehet kiilonb6z6
virtudlisvaldsag-szimulatorokat hasznalni a szakképzésben hasznalt foglalkozasokhoz

2. DR szakképzési konyvtéra - A digitdlis valdsag tartalomkészitSinek / fejlesztSinek adatbazisa

3. HOGYAN... — Bevalt gyakorlatok példai a szakképzésben részt vevd digitalis tantermekbdl
Eurdpa-szerte (tudascsere platformja)

4. Pedagégiai iranyelvek a DR technolégidk felhaszndlasaval torténd tanuldshoz és tanitashoz

5. Mdszaki kézikonyv: Az oktatds, a képzés és a tesztelés minimalis feltételei az oktatasi
folyamatokban virtualis kornyezetben

6. Utmutaté az online értékeléshez: Eszkdzok és eljarasok a harmonizalt online értékelés
elvégzéséhez

101: A digitalis valdsag alapjai — Kézikonyv tandroknak és oktatdknak arrdl, hogyan lehet kiilonb6z8
virtudlis valésdg-szimuldtorokat hasznalni a szakképzésben

A digitalis valésag gyorsan fejl6d6 technoldgiai teriilet, és mar tulmutatnak a szérakoztaté elektronikai
felhasznalason. A virtualis valdsag eszk6zok gyorsak megbizhatdak és pontosak lettek. Az oktatdsi
szimuldciok mar m(téti pontossagra képesek, segitenek nagy hajok kormanyzasanak elsajatitasaban,
segitenek a biztonsagi protokollok memorizdlasaban, tanulhatd velik mez6- vagy erd6gazdasagi
jarmdvek vezetése csakugy mint hatalmas daruk kezelése.

A szimulaciok nem csak precizek, hanem évrél évre olcsdbba valnak. Ez jo hir a szakképzésben. A
csucstechnoldgiaju, nagy pontossagu tanulas mar nem az Grhajésok kivaltsaga.

Az Intellectual Output 1 (I01) kézikonyv a digitalis valosagrél a szakképzésben (DR in VET). A kdnyv a
szakképzésben dolgozo tanaroknak, oktatdknak és dontéshozdknak szél, hogy segitsen megismerkedni
a digitalis valésag eszkozeivel és rendszereivel. A kézikonyv a fiatal generaciénak szdl, akik Uj
modszereket valasztanak a tanitasban és a tanulasban.

Innovacid: naprakész informaciok a szakképzési agazat szamara

Konyvink teljesen Uj otlet. Az olvaséd utmutatdkat, tippeket, trikkoket és mashol mar bevalt
gyakorlatokat talal. Reméljik, a tematika segit a tanaroknak és a didkoknak naprakésszé valni a digitalis
valdsag terlletén és hasznos informdcidval szolgdlunk. Egy fejezetet szantunk a technoldgiak
megtalalasara és régi mddszerekhez térténd hozzaigazitasahoz. Mas fejezetek a a digitalis eszkdzdkre
vonatkozo alapvetd informacidkat tartalmazzak részletes magyarazatokkal.

Mas részek a digitdlis valdsag és a szakképzés integracidjat targyaljak. Kiilon fejezetet szantunk a
digitdlis valdsaghoz kapcsolddé hiedelmeknek és a hiedelmeket eloszlatd tényeknek. Kilon fejezet szdl
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az eszkozvasarlds buktatéirdl, a masik pedig a szervezeti kérdéseket ismerteti esettanulmdanyokon
keresztlil. Kilon szedtlik a pedagdgiai irdnyelveket, éa rakovetkez6 fejezet pedig egy Uj szerep, a
digitdlis oktatd megjelenésérdl szél. A konyv atfogd szdszedettel és kitekintéssel kirakattal zarul. A
kitekintés egy kilon menilipont az online anyagban, amely miniatlrokkel, leirdsokkal és a nevesebb
gyarték weboldalaira mutatd linkekkel, oktatasi anyagokkal és egyéb informdcidkkal szolgal. Ezek az
informdciok enem kapcsolédnak kdzvetleniil az eurdpai szakképzéshez. Erdekes cikkeket is felsoroltunk
a digitalis eszkd6zok hasznalatardl és pedagdgiai megkozelitéseikrol.

Feltételezések

Maradva a realitasok talajan, azt feltételezziik, hogy az olvasdk tobbsége olyan iskoldban dolgoznak,
amelynek kozpontositott az oktatdsi rendszere, vezetése korlatozott befolydssal és eréforrasokkal
rendelkezik. Feltételezziik, hogy az olvasdk legaldabb felszinese ismeretekkel rendelkeznek a virtualis
valdsagrol (VR), a kiterjesztett valdsagrol (AR), olvastak, hallottak réla, egyszer talan mar volt rajtuk VR
szemliveg, vagy lattak mast él6ben kiprébalni ilyen eszkozt.

Vart eredmények
A koényv tobb célbdl irédott:

P Latokorszélesités a szimulatorok és mas eszkdzdk kapesan

Atfogo ismertetés egy szdszedet segitségével

Az olvasé tudomast szerezzen digitalis valdsaggal foglalkozé jobb gyartérdl és szolgaltatordl

Atfogé kép a digitalis valdsag megolddsok széles skalajardl

Adjon tippeket a legmegfelel6bb megoldas kivalasztasahoz

Adjon tippeket Uj 6tleteket, hogy a tanulas kellemes és vicces legyen

Az olvasé utmutatdst kapjon az ezekkel az eszk6zokkel torténd tanitashoz

A digitalis oktatd, mint Uj szerep sziikségességének tudatositasa

Valtozaskezelési tippek a megvaldsitasi folyamat megkonnyitéséhez

A szkepticizmus csdkkentése és a DR-megoldasokkal szembeni attit(id névelése a tanarok és az
oktatok korében

Atadhatésagi potencial:
P A kézikdnyv szamos online képzéshez hasznalhaté referenciaként.

P A kézikdnyv segithet a tanitdsi mddszerek Ujragondoldsidban, és tandcsokat adhat az
atszervezéshez, ha szlikséges.

P A dokumentdcié online formatuma szélesebb kérl megvaldsitast tesz lehetévé valamennyi
partner szamara.

P A kézikdnyvben szereplé adatok felhasznalhatdk a terjesztésben és a marketingben
® Az anyagok sziikség esetén nyomtatott formatumba is atvihetdk.

9D A tartalom mas nyelvekre is lefordithatd.
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102: A DR VET konyvtara — Digitdlis tartalomkésziték/fejlesztk adatbazisa

A 2. szellemi termék (102) az eurdpai digitalis valosag tartalmak alkotdinak/fejlesztGinek adatbazisa
ahol a felhasznaldk tanarok oktaték vagy olyan szakemberek, akik hozzajarulhatnak a digitalis képzés
fejlesztéséhez a szakoktatds és szakképzés teriiletén. A tartalom igen sokréts, szerepelnek benne
példaul elméleti tananyagok, gyakorlati példak és valds élethelyzetek, amelyek kiterjesztett valdsag (A,
R), virtualis valdsag (VR), vegyes valdsag (MR) és cross-reality (XR) technoldgidkkal szimulalhatok.

Az adatbazis tervezése

A szellemi termék sok embernek spérolhat id6t. Az adatbazis |étrehozdsa idGigényes volt. Az internet
gyakorlatilag végtelen, ezért sok munkat igényelt mindent atnézni. A kutatashoz és gyljtéshez a
legegyszerlbb és legkézenfekv6bb kutatasi modszert haszndltuk: kiilonféle keres6motorokat vettlink
igénybe.

Mint minden mas szellemi termék esetében, minden partner részt vett a munkdban. Az I0S, mint
vezet6 partner, kozos tablazatot hozott létre, amihez minden partner hozzaférhetett, amikor
informacidkat gydjtott vagy keresett. Az el6re torténd rendszerezés és adattervezés megkdnnyitette
az adatok bevitelét a tényleges adatbdzisba a projekt honlapjan. Minden partner kapott egy keresési
terliletet (Google keresés, Vitaférumok, LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube...). A partnerek
rakerestek az elérhetd tartalmakra, amelyeket kés6bb bevittek a tablazatba. Még az 104 1. feladat
részeként gylijtott adatok is szerepeltek ebben a kimenetben. Az |0S 6sszegy(ijti az 6sszes bemenetet,
és sz(iri 6ket a kordbban létrehozott kategdridk szerint. Az EWF ezt kbvetben végrehajtottaaz adatok
attelepitéséta projekt weboldalara.

Show| 5+ |entries Search:

Country Name of institution ¢  Level of education Area of training 4 TypeodDR4 Theory/Practice  Social media

Spain & Adult Education & Welding - Safety Training

(+) Spain Apolo Studios All Welding, Forklift VR Practice

Az innovacio elemei

Az oktatas nagy mértékben internet alapuva vélt és feltehet6en ez igy is fog maradni. A digitalis valdosag
minden a tanar tamogatoé eszkdzévé valt és nemcsak a COVID-19 miatt, hanem azért is, mert a vilag és
a tanulék megvaltoztak. A technoldgia hasznalata a tanitas/tanulds szabvanyava valt, fuggetlenil attdl,
hogy a tanar hol él és dolgozik. Ez tette sziikségessé ezt a szellemi terméket az oktatas vilagaban. Az
adatbazisban azok az emberekrél/intézményekrél/vallalatok szerepelnek Eurdpa-szerte és szélesebb
korben, akik vagy elméleti ismeretekkel rendelkeznek a témadban, vagy képesek tartalmat fejleszteni.
Az adatbazis informacidi segitik a szakképzésben részt vevbket - legyen sz6 kozép- vagy felsGfoku
szintrél, vagy akar a feln6ttoktatasrol. A lehetGségek szama végtelen.

Barki, aki az oktatasban dolgozik, tudja, hogy a digitalis valdsag készségeivel vald gyors haladas csak az
érem egyik oldala. A masik oldalrdl, rengeteg id6be keriil az interneten megjelené hatalmas kinalat
kdzul megtaldlni a megfelel§ anyagokat és tartalmakat. Az 102 szellemi termékkel id6t takaritunk meg
az olvaso szamara, mert minden sziikséges informacid egy helyen van. Az olvasdnak nincs mas dolga,
mint hogy elinditsa a keresést a kategéridk kozott. Az adatbdzis innovativ, praktikus és gyors egyszerre.
Es mindannyian tudjuk, hogy az id6 értékes valuta a mai vilagban. Nincs olyan pedagdgus a vildgon, aki
ezt ne értékelné.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Atadhatésagi potencial

Bar ennek a kimenetnek a f6 felhaszndldi az oktatdok, nem 6k az egyetlenek, akik profitalni fognak bel6le
- a tanuldik is jol jarnak. Tehat tébb mint nyilvanvald, hogy a varhato hatds és az atadhatdsagi potencial
ebben az esetben hatalmas. Ezenkivil lehet6ség van az dgazat és az oktatas kozotti egylttmiikodésre
is az adatbazis eredményeinek felhaszndldsdval, mivel tudjuk, hogy a szakképzés teriiletén nagyon
fontos a két érdekelt fél kozotti szinergia - az egyik nem létezhet a madsik nélkiil. Kiegészitik egymast,
és egyutt dolgozva a lehet6 legjobb eredményeket hozzak.

103: HOGYAN KELL... - Bevalt gyakorlati példdk a VET digitalis tantermeib6l Eurépa-szerte (tudascsere
platformja)

A szellemi termék leirdsa

Szellemi termék 3 - Hogyan ... a Covid19-vdlsag soran a partnerek szakértelmétdl gydjtott jo
gyakorlatok kidolgozdsabdl all a digitalis oktatds terlletén. A jégyakorlatok a digitdlis pedagdgidra, a
digitalis tanuldsiranyitasi rendszer hasznalatdra, valamint a kiilonb6z6 megkozelitéseket, példaul
online tanulast, vegyes tanuldst és a szimulatorok oktatasi folyamatba vald integraldsat alkalmazo
oktatasra és képzésre 0sszpontositanak.

Az alkalmazott mdodszertan leirdsa

A Craiovai Egyetem (University of Craiova — UCV) vezette ezt gy(ijtést és dolgozta ki a meglévd digitalis
tanulasiranyitasi rendszerek azonositasanak sablonjait, valamint a digtdlis oktatds j6 gyakorlatainak
kivalasztasara szolgalé sablonokat. A projektpartnerek az intézményeikben, de az orszagukban is
hasznalt tanuldsiranyitasi rendszerekkel jarultak hozza a munkahoz. Emellett a partnerek az elméleti
és gyakorlati képzéssel kapcsolatos jé gyakorlatokat dolgoztak ki olyan digitalis eszk6zok
felhasznaldsaval, mint az online oktatdsi platformok, a képzés kilénbozé terileteit lefedd
szimulatorok, valamint értékelési mddszerek.

A legjobb gyakorlatok gyljteménye a szakképzés tobb terliletére is kiterjedt, az aldbbiak szerint: belvizi
és tengeri hajozas, villamos- és gépipar, hegesztéstechnika, igazsagligyi és renddrségi nyomozas,
fotdzas és virtudlis turdk fejlesztése. A legjobb gyakorlatok leirasa alapjan a projektpartnerek a témakat
tartalmilag és pedagdgiaban lefedé prezentacidkat készitettek, majd oktatdvidedkat készitettek a
tandrok szamara, hogy segitsék 6ket abban, hogy ennek a szellemi terméknek az eredményeit az
oktatdsi folyamatukban alkalmazzak.

A DRIinVET f6 célja, hogy olyan eszkdzoket hozzon létre a digitalis valdsagban, amelyek segitik a
tandrokat és oktatodkat, akik nehezen alkalmazkodnak ehhez az Uj digitdlis kornyezethez, nehézségeik
leklzdésében, kiilonésen a gyakorlati képzés biztositdsa és értékelése tekintetében. A projektet a
COVID-19-cel kapcsolatos jelenlegi valdsag keltette életre. A 3-as szellemi termék (Intellectual Output
3 - 103) célja az volt, hogy bevalt gyakorlati példakat dolgozzon ki a szakképzés digitalis formdihoz a
jelenlegi digitalis eszk6zok felhasznalasaval a tavoktatashoz és a vegyes formaban megvaldsuld
tanulashoz. A felhasznalt tavoktatasi eszk6zok kozott a Microsoft Teams, a Google Classroom, a Zoom,
a Webex szerepelnek. A DRInVET partnerek altal végzett munka a kovetkez6képpen foglalhatd Gssze:

9 Kivalasztottak a tanitasi és értékelési tevékenység soran hasznalt két bevalt j6 gyakorlatot
D Részletesen ismertették ezeket a kdvetkez6 szempontok szerint:

+* Felkésziulés a tanitasra/tanulasra/értékelésre, amely a tanuldkkal vald interakcid leirasabdl
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all az osztalyteremben:

» Hasznal-eolyan specifikus digitalis eszkdzt, mint a Google Tanterem, a Microsoft
Teams vagy barmilyen mas eszk6z a virtudlis osztalyterem létrehozasahoz?

= Haszndl-e olyan vegyes tanulasi eszkdzoket, mint a személyes tanitas, és a
gyakorlati képzés értékelése szimulatoron vagy mas digitalis eszk6zon torténik?

» Hasznalnak-e mds tanitdsi médszereket, amelyek magukban foglaljak az elméleti
és gyakorlati képzés digitalis eszkodzeit?

“* A mddszertan részletes ismertetése:
* Tréning mdédszertan (online, kevert stb.)
= QOktatasi anyagok biztositasa a hallgatdk szdmara
* Feladatok kiosztasa a tanuldknak
= A hallgatok értékelésénekeljardsa

D Az eredmények harmonizaldsanak biztositasa érdekében egy elfogadott sablon szerint
kidolgozott legjobb gyakorlatokkal kapcsolatos részletes dokumentum atdolgozasa

P reparingkét prezentacidoss a dokumentumbdl szarmazé informacidkkal, mindegyik
prezentdcid egy bevalt gyakorlatot fed le. Az el6adasokat a tanarok mas tandrok képzési
tevékenységében fogjak felhasznalni

D Videdk rogzitése a DRINVET projektben kifejlesztett minden bevalt gyakorlathoz. A videdkat
oktatdanyagokként dolgoztak ki tandrok és oktaték szamara, hogy segitsenek nekik
megtanulni, hogyan kell hasznalni a digitalis eszkdzoket sajat oktatasi tevékenységeik sordan.

Az innovacio elemei:
® Uj megkozelitések az oktatasban digitalis eszkozok és médszerek alkalmazasaval
Varhato hatas:

9P A tandroknak és oktatéknak lehet8ségiik lesz arra, hogy az eredményeket tudomdanyos
tevékenységeik soran alkalmazzak, fellenditve az oktatdsi folyamatot a digitdlis korban

9P Atandrok és oktatdk kidolgozhatjak sajat, konkrét témakra 6sszpontosité bevalt gyakorlataikat,
és ezaltal a digitalizacid révén javithatjak az oktatasi folyamatot.

P Az oktatasi folyamat harmonizalédik az eurdpai oktatdsi és képzési intézmények kdzott
Atadhatésagi potencial:
® Minden eredmény sikeresen &tiiltethetd a szakoktatds és -képzés kiilénb6z6 teriileteire

P Atanarok és oktatdk a jo gyakorlatokat oktatéanyagként hasznalhatjak mas tipusd szimuldtorok
és digitalis eszkdzok integralasahoz az online, a személyes és a vegyes tanulasban.
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104: Pedagogiai iranyelvek a DR-technoldgidkat alkalmazo tanulashoz és tanitashoz

A szellemi termék leirasa:

A kérelemben leirtak szerint ez a szellemi termék a tobbi szellemi termékre és azokkal
egyuttmikodésben épllt. Az 101 és az 103 erGsen tiikroz8dik a pedagogiai iranyelvekben, mivel ezek
rendelkeznek a legnagyobb atruhdzhatésaggal. Virsabi egylittm(ikodott a partnerekkel a pedagdgiai
irdnyelvek létrehozasdban, amelyek ezekre a szellemi termékekre éplilnek.

A pedagdgiai iranymutatasok 80 oldalnyi dtadhaté tudasbdl alinak, amelyek az 6sszes oktatasi kbzpont
oktatdi szamdra biztositjdk a szlikséges ismereteket a DR-rél, annak alkalmazasardl, a felhasznalasi
példakrol és a tovabbi hivatkozasokrol. A fejezetek stratégiailag egy olyan Utra visznek, ahol a 0 tudassal
rendelkez6 pedagdgus megismerkedik az anyaggal.

Két 6 fejezet van:

1. Bevezetésa DR-be,

2. Moddszertani példa

és egy tovabbi fejezet:

3. Hivatkozasok mas szellemi termékekre.

A mellékletek tartalmazzdk a partnerek nemzeti terveit a technolégiai megvaldsitasrdl az adott
orszagban.

Azalkalmazott met hodoldgia leirasa:

A szellemi termék soran szamos kiilonb6z6 mddszertant alkalmaztak a megfelel6 informacid- és
adatgydjtés, valamint a megallapitasok feldolgozasanak biztositasa érdekében.

El6szor is, felllvizsgdltak a munkatervet, és azt az agilis modszertan segitségével hataroztak meg.
A partnerek ismertették a munkatervet, a hatarid6ket és a feladatokat.
Ezek a feladatok tikrozték a feladat felosztasat a munkatervben.

1. feladat - A Virsabi létrehozott egy sablont az adatgy(ijtéshez, és minden partner (beleértve a Virsabit
is) 6sszegydjtotte a jelenleg elérhet6 technoldgidkat (f6leg szimulatorokat), minden partner megadta
a kitoltott sablont, és a Virsabi az 6sszes adatot egy Master Excel lapba dolgozta fel, amely elérhet6 a
DRIinVET weboldalan.

2. feladat — a Virsabi létrehozott egy sablont, és minden partner (beleértve a Virsabit is) 0sszegy(jtotte
az aktualis Digitalis nemzeti stratégiakat. A Virsabi feldolgozta az 6sszegylijtott anyagokat.

A pedagdgiai iranymutatasok kidolgozdsa tobb |épésben tortént a jé mindség fenntartasa érdekében.
A partnerség otletborzéket tartott a pedagdgiai iranyelvek meghatarozasakor: mit kell tartalmaznia,
és mi lesz a legjobb vizualis abrazolds. A Virsabi az adatvizualizacidval, a szoveges szkriptekkel és az
felhasznaldi élménnyel kapcsolatos ismereteit alkalmazta a vonzd, olvashatd és haszndlhato
dokumentumok megirdsakor. A szoveg elkészitése utan a Virsabi a felhasznaldi fellilet tervezési
ismereteit alkalmazva alakitotta ki a kiadvany végs6é formdjat, amelyet 3 kiulénb6z6 alkalommal
lektoraltak.
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Az innovacio elemei:

® Adatvizualizacid — figyelemfelkeltd brossura létrehozésa a pedagdgusok szamdra
D Alegkorszer(ibb digitalis valdsag eszkdzok attekintése, mik ezek és hogyan hasznaljik Sket.
D A digitélis valosag technoldgiajén alapuld eszkdzok hasznélata a szakképzésben
® Gyakorlati készségek szimuldtorokkal térténd tanulasa
Varhato hatas:

P A pedagodgiai irdnyelvek tdmogatjak az oktatdkat a digitalis valdsag eszkdzokkel kapcsolatos
szlikséges ismeretek megszerzésében

P A moddszertanrdl sz616 fejezetek gyakorlati ellenérzé listakat tartalmaznak az oktatdk szémara
® Mutassa be a digitélis valdsag eszkdzok elényeit és el6nyeit az oktatasban

D Az bvintézkedések és a biztonsag ismerete a technikai eszkézék hasznalatdvala DR eszkézdk
jobb és sikeresebb hasznalatanak biztositasa érdekében

Atadhatésagi potencial:
D A pedagdgiai irdnyelvek iskolak szamdra tajékoztatd anyagként hasznalhatok

P A pedagdgiai Utmutatok egyes oldalai kinyomtathatdk, és tajékoztatoként szolgalhatnak a
pedagégusok szdmara

9P Atartalom tébb nyelvre is lefordithatd

9 Atartalom tananyagként hasznalhaté a didkok szamara

105: Miiszaki kézikonyv: Az oktatas, képzés és tesztelés minimalis feltételei az oktatasi folyamatokban
virtudlis kérnyezetben

A szellemi termék leirasa

Az 5. szellemi kimenetben (105) egy muszaki kézikonyvet fejlesztettiink ki, hogy megosszdak a tanarokkal
és az oktatokkal a digitalis valésag (DR) altal a képzésben kindlt lehet&ségeket. ElGszor is tisztaztuk az
alapfogalmakat, valamint definidltuk az olyan altaldnos eszkdzéket, mint az Learning Management
System (LMS), amelyet a didaktikai és oktatasi anyagok virtualis és online kérnyezetben torténé
kezelésére hasznalnak. Emellett informaciokat osztottak meg a DR kiilonb6z6 mddozatairdl: Virtual
Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) és Extended Reality (XR). Az egyes
szakaszokban altalanos informacidkat talalunk az egyes technoldgidkrél, az oktatasi folyamatokban
vald felhasznaldsuk el6nyeir6l és korlatairdl, valamint a szakoktatds és szakképzés (VET) oktatasanak
altalanos és specialis eszkozeirdl.

Végil felsoroltuk a minimumkovetelményeket, nemcsak a technolégiai, hanem az attitlid- és
tudaskovetelményeket is a digitalis valdsagon alapuld eszkdzok képzésbe valo integraldasahoz.

Ez a mdszaki kézikonyv PDF formatumban megtalalhato a projekt honlapjan, igy minden tanar, oktato
és oktato, aki el akarja kezdeni a DR-alapu technoldgidk bevezetését, rendelkezésére all. annak
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érdekében, hogy a tartalmat és az informacidkat mindenki szamdara hozzaférhetévé tegyiik, mivel
célunk, hogy elémozditsuk ennek kiterjesztését és alkalmazasat.

Az alkalmazott mddszertan leirasa

E szellemi termék (105) fejlesztése érdekében féként szakirodalmi attekintést végeztek a kézikonyvben
emlitett kilonb6z6 moédszerekrdl, valamint e moddszerek digitalizaldsarél. Ezek a kovetkez6
megkozelitéseket foglaljak magukban: Személyes tanulasi kérnyezet (PLE), Bloom digitalis taxondmiaja
vagy az SAMR modell (helyettesités, bévités, modositas, Ujradefinidlas).

Madsrészt kidolgoztuk a digitdlis valdsag oktatasban vald felhaszndlasaval kapcsolatos dokumentacio
felllvizsgdlatat annak érdekében, hogy az olvasék lassdak annak el6nyeit és korlatait a képzésre valo
alkalmazasaban. Ezt kdvetben a digitalis valdsagot felosztottuk az azt alkotd kiilonb6z6 technolégidkra:
virtualis valdsag, kiterjesztett valdsag, vegyes valdsag és kiterjesztett valdsag. Ezenkivil kialakitottak
egy olyan megkdzelitést, amely ezeken a technolégidakon alapul, amelyek viszont robotokat hasznalnak.

Végul oOsszedllitottuk a digitalis valésagot alkotd kilonb6z6 technoldgidkon alapulé 3ltalanos és
specialis szakképzési eszkozoket. A hegesztési szimuldcidtdl az egészségligy kiilonbozd teriiletein
végzett gyakorlatig terjed6 eszk6zok szerepelnek.

Az innovdacio elemei
P A digitalis valdsag technoldgiajan alapuld eszkézok hasznélata a szakképzésben.

9 Olyan roboteszkdzok, amelyek a digitalis valdsagot hasznaljak a robotok ipari folyamatokban
vald hasznalataval kapcsolatos képzéshez és a szakképzéshez kapcsolddo képzéshez.

Varhato hatas
D A szakképzési oktatok a Digital Reality technoldgidkon alapulé Uj eszkézdket fognak bevezetni.

P Az oktatdk altaldban a technikai kézikényvet fogjak hasznalni a digitalis eszkdzok képzésbe vald
nagyobb mérték(i beépitésének 6sztonzésére.

P Az oktatasi dgazat ndvelni fogja a digitalis és a digitalis valdsagon alapuld eszkdzok hasznalatat
annak érdekében, hogy az oktatds vonzébba, dinamikusabba és gyakorlatiasabba valjon a
tanuldk szdmara a digitalis korban.

9D A szakképzés a DR hasznalatdval egyre redlisabb kérnyezetbe keriil, és arra 6sszpontosit, hogy
kozelebb keriljon az ipardghoz és a munkahelyi forgatékonyvekhez, amelyekkel mindennapi
munkaval toltott életik soran szembesilnek.

Atadhatésagi potencial

D A Mszaki kézikdnyv PDF formatumban térténé kidolgozésa kdnnyen hozzaférhetbvé teszi az
oktatok és a tanarok szamara, igy egyszerlien rendelkezésiikre all ez az informacio, amelyet a
képzéseik soran alkalmazhatnak.

D Ez a kézikdnyv azonnal megoszthatd a Drinvet projekt weboldaldn keresztiil, ami nagyon
megvaldsithatdva teszi annak bévitését.

Hasznos tartalom a kiilonb6z6 teriileteken dolgozd tanarok és oktaték szamara, nem csak a
szakképzés teriiletén, bar részletesebben foglalkozik a szakképzés konkrét szempontjaival.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

106: Utmutaté az online értékeléshez: Eszkozok és eljardsok a harmonizalt online értékelés
elvégzéséhez

A szellemi termék leirasa:

A DRInVET projekt f6 célja az volt, hogy olyan eszkdzoket hozzon létre a digitalis valésagban, amelyek
javitjak a digitdlis kornyezethez vald alkalmazkoddasra szoruld tanarokat és oktatdkat, hogy lekiizdjék
nehézségeiket, kilondsen a gyakorlati képzés nyuljtdsa és értékelése tekintetében. A projektet a
COVID-19 adta uj helyzet keltette életre. A 6. szellemi termék (106) egy irdnymutatasbél és online
eszk6zOk bemutatdsabdl all, melyek segitségével megvaldsithatd az értékelés a digitalis/virtualis
oktatds soran. Az iranymutatas leirja azokat az eljardsokat és feltételeket, amelyek mellett az online
értékelést el kell végezni, és figyelembe veszi az értékelési eszkdzok fejlesztésének bevalt gyakorlatait
is, amelyek esettanulmanyok, feleletvalasztos kérdések és/vagy rovid esszék formajaban valdsulhatnak
meg.

Az alkalmazott maddszertan leirasa:

Az Eurdpai Hegesztési Szovetség (EWF) iranyitotta ezt a tevékenységet, és szakértelmére tamaszkodva
irdnymutatast/sablonokat és strukturat biztositott e tevékenység végrehajtasanak madjardl. A
sablonokat azért dolgoztak ki, hogy azonositsdk a szakképzési iskoldk, képzési intézmények és
egyetemek meglévl bevalt gyakorlatait a partnerség és halézatuk kérében, online értékelés céljabdl,
mind a képzés, mind a képzés elméleti és gyakorlati része tekintetében. A DRIinVET valamennyi
partnere relevans online értékelési példakat is kidolgozott, amelyek visszatérnek a digitalis eszkdzok,
nevezetesen a szimulatorok hasznalatahoz. A legjobb gyakorlatok f6ként a hegesztési képesitésekre
terjedtek ki. Az értékelés példdinak a projektpartnerek altali belsé felllvizsgalatat szakért6i értékelési
formatumban szervezték meg annak biztositasa érdekében, hogy az értékelések standardjai
0sszhangban legyenek az irdnymutatassal és 6sszhangban legyenek a harmonizalt végrehajtdssal (azaz
ugyanazon mindségi kritériumok kovetésével). Az irdnymutatds angol nyelven érhet6 el.

Az innovacio elemei:

D Az elméleti és gyakorlati képzés értékelésének Uj megkdzelitései, amelyek megjelennek a
digitdlis eszk6zokben és mddszertanokban.

Varhaté hatas:
9P Az irdnymutatds tdmogatni fogja az oktatokat az online értékelések kidolgozasaban.

P Az irdnymutatdsban szerepld értékelési sablonok referenciaként hasznalhaték tébb
képesités/tanfolyam esetében annak érdekében, hogy megkonnyitsék azok nemzeti
szakoktatdsi és -képzési, valamint fels6oktatasi rendszerekben vald igénybevételét.

P Minbségbiztositds az online értékelések soran.
Atadhatésagi potencial:
9P Az irdnymutatas referenciaként hasznalhatd szdmos online képzéshez.

9P A sablonok hasznélata az értékelésekhez lehetdvé teszi a szélesebb korii végrehajtast az 8sszes
partner kdrében.

D Az online értékelési anyagok sziikség esetén nyomtatott formatumban is dtviheték.

9D Az online értékelési tartalmak mas nyelvekre is lefordithatok.
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Prijevod na hrvatski jezik - Translation into Croatian
Uvodhni dio:
Pozadina: Zasto ste se prijavili na ovaj projekt? Koje su bile potrebe kojima ste se bavili?

Projekt je prijavljen zato Sto se ukazala potreba za materijalima i alatima koji ée nastavnike, trenere i
mentore u VET-u potaknuti na prihvaéanje inovativnih pristupa i digitalnih tehnologija za poducavanje
i uenje te kontinuirano profesionalno usavrsavanje primjereno digitalnom dobu.

Potreba za ovakvim pristupom proizasla je iz saznanja koja su multiplicirana pandemijom COVID-19, da
vecina nastavnog osoblja (vise od 60%, OECD), pogotovo srednje i starije generacije, nije naucila raditi
u digitalnom okruzenju.

Kako bi mogli poucavati Z i alfa generacije, potrebno je da nastavnici i treneri prije svega razumiju svoje
ucenike, suradnike i roditelje u kontekstu obrazovanja, uéenja i poucavanja kao i u kontekstu metoda
kojima bi se trebali koristiti. Nije tajna da postoji nerazmjer digitalne pismenosti u¢enika i nastavnika
u ¢emu su ucenici u prednosti. 1z tog razloga potrebno je usavrsavati nastavnike za rad u digitalnom
okruzenju: kako, kada, sto i s kojim ciljem koristiti tehnologiju.

provedivima.

Ciljevi: Sto ste Zeljeli posti¢i provedbom projekta?

Provedbom projekta Zeljeli su se postici sljededi ciljevi:

1. Promicati tehnologije digitalne stvarnosti (AR, VR, MR i XR) u obrazovanju, posebno u VET-u,

2. Promicati primjenu simulatora ucenja baziranih na tehnologijama DR za obuku vjestina u
strukovnom obrazovanju i osposobljavanju

3. Promicati konstruktivisticki i suradnicki pristup u nastavi

4. Nauciti kako uciti koristeéi tehnologiju u timovima koji se sastoje od nastavnika i u¢enika
5. Omoguditi nastavnicima i u¢enicima rad/ucenje u kriznim situacijama (npr. pandemija)
Provedba: Koje ste aktivnosti proveli?

Aktivnosti u provedbi projekta bile su sljedecde:

1. Odrzano je 9 online sastanaka i 4 transnacionalna sastanka.

2. Razmijenjeno je oko 1250 mailova.

3. Razvijeno je 6 intelektualnih rezultata,

4. Odrzan je jedan trening partnerskog osoblja,

5. Odrzano je 7 diseminacijskih dogadanja,

6. 5 struénih radova prezentirano je na medunarodnim konferencijama u Slavonskom Brodu, Parizu
(online) i Tokiju.
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7. Uredno su provedene diseminacijske aktivnosti,

8. Cjelokupna provedba projekta popraéena je kvalitativnim procjenama i evaluacijskim postupcima.
Rezultati: Koje je konkretne rezultate i druge rezultate proizveo vas projekt?
Projekt je proizveo 6 intelektualnih rezultata:

1. Osnove digitalne stvarnosti — PriruCnik za nastavnike i trenere o tome kako koristiti razli¢ite
simulatore virtualne stvarnosti za zanimanja u strukovnom obrazovanju i osposobljavanju

2. VET knjiZznica DR-a — Baza podataka kreatora / programera sadrZaja digitalne stvarnosti

3. KAKO... - Primjeri najbolje prakse iz digitalnih ucionica VET-a diljem Europe (platforma za razmjenu
znanja)

4. Pedagoske smjernice za u€enje i poucavanje primjenom DR tehnologija

5. Tehnicki priru¢nik: Minimalni uvjeti za obrazovanje, osposobljavanje i testiranje u obrazovnim
procesima u virtualnom okruzenju

6. Smjernice za online vrednovanje: Alati i postupci za izvodenje uskladenog online vrednovanja

101: Osnove digitalne stvarnosti — Priruc¢nik za nastavnike i trenere o tome kako koristiti razliCite
simulatore virtualne stvarnosti za zanimanja u strukovnom obrazovanju i osposobljavanju

Digitalna stvarnost je tehnolosSko polje koje se brzo razvija. Slusalice za virtualnu stvarnost, brze,
pouzdane i precizne. Obrazovne simulacije razvijene su kako bi pratile vrlo malene pokrete vasih prstiju
za nastavak medicinskih operacija, poducavaju manevriranje velikim teretnim brodovima, pomazu u
pamcenju sigurnosnih protokola, upravljanju vozilima po terenima u dubokim Sumama ili rukovanju
gradevinskim dizalicama ¢ak i pri jakom vjetru na 200 metara od tla s visokom preciznosc¢u.

| svake je godine sve jeftinija. Ovo je dobra vijest za strukovno obrazovanje. Visokotehnolosko ucenje
visoke preciznosti vise nije privilegija astronauta.

Intelektualni rezultat 1 (101) je prirucnik o digitalnoj stvarnosti u strukovnom obrazovanju (DR in VET)
namijenjen nastavnicima, trenerima i donositeljima odluka u sustavima strukovnog obrazovanja kako
bi se lakSe upoznali s alatima i sustavima digitalne stvarnosti. Takoder, priru¢nik je posveéen mladoj
generaciji koja otvara nove puteve u poucavanju i uéenju.

Inovacije: azurirane informacije za sektor strukovnog obrazovanja i osposobljavanja

Jednostavan mreZni priru¢nik za nastavnike potpuno je nova ideja. Citatelj ée pronaéi popis ideja,
nacina rada, savjeta te primjere dobre prakse, u nadi da ¢e to pomoci nastavnicima i uenicima da se
unaprijede i budu zadovoljni svojom karijerom. Cijeli dijelovi posveceni su vaznim temama kao $to su
odabir i implementacija ovih tehnologija u zastarjele skolske sustave. Neki dijelovi pokrivaju osnovne
informacije o alatima s detaljnim objasnjenjima. Ostali dijelovi usredotoCeni su na strukovno
obrazovanje koje nudi moguénosti, a zatim navode razli¢ite vrste treninga kako bi prikazali razli¢ite
nacine na koje se digitalna stvarnost moze primijeniti u strukovnom obrazovanju. Postoji poglavlje
posveceno mitovima i Cinjenicama o DR-u. Jedno poglavlje govori o ¢imbenicima koje treba imati na
umu pri ulaganju u alate za DR, a drugo je posveceno organizacijskim pitanjima s razli¢itim studijama.
Cijelo jedno poglavlje bavi se pedagoskim smjernicama, a vezano za smjernice sljedeée poglavlje govori
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o novoj ulozi digitalnog instruktora 2.0. Knjiga zavrSava opseznim pojmovnikom i izloZzbenim dijelom.
IzloZbeni dio samostalan je popis sa sli¢icama, opisima i vezama na web stranice dobavljaca, nastavne
materijale i druge informacije kao Sto su pristupi, Labs i Metaverse i drugi proizvodaci simulatora koji
nisu izravno povezani sa strukovnim obrazovanjem u Europi. Navedeni su zanimljivi ¢lanci o koristenju
uredaja i njihovim pedagoskim pristupima kao i veze na web stranice koje nude VR i AR rjesenja kao
Sto je Metaverse.

Pretpostavke

Da budemo realni, Citatelji mogu raditi u Skoli s centraliziranim obrazovnim sustavom s ogranic¢enim
utjecajem i resursima. Pretpostavljamo da (Citatelji barem povrSno poznaju elemente virtualne
stvarnosti (VR) i proSirene stvarnosti (AR).

Ocekivani rezultati
Knjiga ima viSestruku svrhu:

® Pokazati kako simulatori i drugi uredaji mogu prosiriti horizont

Opsezan rjecnik s pojmovima koji se odnose na digitalnu stvarnost

Navodi sve dobavljace i pruzatelje usluga koji se bave digitalnom stvarnoscu

Predstavlja Sirok raspon rjesenja digitalne stvarnosti

Daje savjete kako odabrati najprikladnije rjesenje

Nudi savjete i nove ideje kako bi uéenje bilo ugodno i zabavno

9D Daje smjernice za poucavanje pomocu ovih alata

@ Podize svijest o potrebi za digitalnim instruktorima

® Daje savjete za upravljanje promjenama kako bi se olak3ao proces implementacije

® Smanjuje skepticizam i pobolj$ava stav prema DR rje$enjima medu nastavnicima i odgojiteljima
Potencijal prijenosa:

D Priru¢nik se moze koristiti kao referenca za niz online obuka.

9D Priruénik moze pomodi u ponovnom osmidljavanju nastavnih metoda i daje savjete za
reorganizaciju ako je potrebno.

9 Online format dokumentacije omogucdit ¢e $iru implementaciju za sve partnere.

Slike u priru¢niku mogu se koristiti u propagiranju i marketingu

Materijali se po potrebi mogu prenijeti u tiskani format.

9 Sadriaj se takoder moZe prevesti na druge jezike.
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102: VET knjiZnica DR-a — Baza podataka kreatora / programera sadrZaja digitalne stvarnosti

SaZetak

Intelektualni rezultat 2 (102) baza je podataka kreatora/programera sadrzaja digitalne stvarnosti
(nastavnika/trenera/stru¢njaka) diljem Europe koji mogu doprinijeti razvoju digitalnog osposobljavanja
u podrudju strukovnog obrazovanja i osposobljavanja putem, npr. razrada materijala za teoretsku
nastavu, prakti¢nih vjezbi i situacija iz stvarnog Zivota koje se mogu simulirati koriStenjem tehnologija
proSirene stvarnosti (AR), virtualne stvarnosti (VR), mijeSane stvarnosti (MR) i produzene stvarnosti
(XR).

Dizajn baze podataka

Sada kada je dovrsen, ovaj rezultat ima potencijal ustedjeti puno vremena mnogima. Medutim, njegovo
dizajniranje i izrada oduzimalo je puno vremena. Internet je prakticki beskrajan, pa je bilo potrebno
puno rada da se sve pregleda i sastavi konac¢na baza podataka. Metoda koja je pritom koriStena je desk
istrazivanje jer je to bila najocitija moguénost u ovoj situaciji.

Kao i kod svih drugih intelektualnih rezultata, svi partneri su bili ukljuceni u rad. 10S, kao vodedi partner,
izradio je excel tablicu koju su koristili svi partneri prilikom trazenja/prikupljanja informacija. Time je
rad postao sustavniji i olakSan prijenos podataka iz stvarne baze podataka na web stranicu projekta.
Svakom partneru dodijeljeno je podrucje pretrazivanja (Google pretraga, forumi, LinkedIn, Facebook,
Instagram, YouTube...). Partneri su pretrazivali dostupne sadrzaje koje su naknadno unosili u tablicu.
Cak su i podaci koji su prikupljeni kao dio 104 Zadatak 1 uklju¢eni u ovaj rezultat. 10S je prikupio sve
unose i filtrirao ih prema prethodno utvrdenim kategorijama. EWF je potom implementirao migraciju
podataka na web stranicu projekta.

Show 5 w entries Search:

*  Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR$ Theory/Practice  Social media

Elementi inovacije

Nastava se preselila online i tu ¢e ostati joS neko vrijeme. Zato je digitalna stvarnost u svim svojim
oblicima postala nastavnikov najbolji prijatelj. Ne samo zbog COVID-19, veé i zato Sto su se svijet i
uéenici promijenili. Koristenje tehnologije u nastavi/uéenju postalo je standard, bez obzira gdje se Zivi
i radi. Upravo je to razlog zasto obrazovni svijet treba intelektualni rezultat ove vrste. Takva baza
podataka ljudi/institucija/tvrtki iz cijele Europe i Sire, koji imaju teoretsko znanje o temi ili mogu razviti
sadrzaj, vrlo je korisna svima koji su uklju¢eni u strukovno obrazovanje i osposobljavanje - bilo u
srednjoj Skoli ili visokoj (viSoj) razini ili ¢ak u obrazovanju odraslih. Mogucnosti su beskrajne.

Svatko tko radi u obrazovanju zna da je ovladavanje digitalnim vjeStinama samo jedna strana medalje.
Druga, koja zahtijeva mnogo viSe vremena, je odabir iz ogromne ponude koja se nalazi na internetu.
Dakle, ovaj intelektualni rezultat ne samo da se pokazao vrlo prakticnim, ve¢ takoder stedi vrijeme jer
su sve potrebne informacije na jednom mjestu - jedino Sto preostaje je pokrenuti pretragu po
kategorijama - inovativno, prakti¢no i brzo na isto vrijeme. A svi znamo da je vrijeme vrijedna valuta u
danasnjem svijetu. Nema edukatora na svijetu koji to nece cijeniti.
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Potencijal prijenosa

lako su primarni korisnici ovog rezultata edukatori, oni nisu jedini koji ¢e profitirati od toga — njihovi ¢e
ucenici takoder imati koristi. Dakle, vise je nego ocito da su ocekivani ucinak i potencijal prijenosa u
ovom slucaju ogromni. StoviSe, postoji i potencijal za suradnju izmedu industrije i obrazovanja
koriStenjem rezultata iz baze podataka jer znamo da je u podrucju strukovnog obrazovanja i
osposobljavanja sinergija izmedu ova dva dionika vrlo vazna - jedan ne moZe postojati bez drugog. Oni
se medusobno nadopunjuju i zajedni¢kim radom postizu najbolje moguce rezultate.

103: KAKO... - Primjeri najbolje prakse iz digitalnih u¢ionica VET-a diljem Europe (platforma za razmjenu
znanja)

Opis intelektualnog rezultata

Intelektualni rezultat 3 — Kako ... sastoji se od razvoja najboljih praksi prikupljenih iz arsenala partnera
tijekom krize COVID-19, u smislu digitalnog obrazovanja. Najbolje prakse usmjerene su na digitalnu
pedagogiju, koristenje digitalnog sustava za upravljanje u¢enjem, kao i obrazovanje i osposobljavanje
koriStenjem razlicitih pristupa kao $to su online ucenje, mjeSovito ucenje i integracija simulatora u
obrazovni proces.

Opis primijenjene metodologije

UCV je vodio ovu aktivnost i na temelju svoje ekspertize razvio predloske za identifikaciju postojecih
sustava za upravljanje digitalnim ucenjem kao i predloske za odabir najboljih praksi u digitalnom
obrazovanju. Projektni partneri pridonijeli su podacima u smislu sustava upravljanja u¢enjem koji se
koriste u njihovim institucijama, ali i u njihovim zemljama. Takoder, partneri su razvili najbolje prakse
vezane uz teorijsku i prakti¢nu obuku koristeci digitalne alate kao Sto su: platforme za online edukaciju,
simulatori koji pokrivaju razli¢ita podrucja obuke, kao i metode vrednovanja. Zbirka najboljih praksi
pokriva viSestruka podrucja strukovnog obrazovanja, kao Sto su: unutarnja i pomorska plovidba,
elektrotehnika i strojarstvo, tehnologija zavarivanja, pravosudna i policijska istraga te razvoj fotografije
i virtualne Setnje. Na temelju opisa najboljih praksi, projektni partneri razvili su prezentacije koje su
pokrivale teme, u smislu sadrzaja i pedagogije, a zatim su pripremili tutorijalne videozapise za
nastavnike kako bi im pomogli primijeniti rezultate ovog intelektualnog rezultata u svom obrazovnom
procesu.

Glavni cilj DRinVET-a je stvoriti alate u digitalnoj stvarnosti (DR) koji ¢e pomodi nastavnicima i
trenerima, koji se bore da se prilagode ovom novom digitalnom okruzenju, u prevladavanju svojih
poteskoca, posebno u smislu pruzanja prakti¢ne obuke i vrednovanja. Svrha ovog projekta proizlazi iz
trenutne stvarnosti s kojom smo suoceni u vezi s COVID-19. Intelektualni rezultat 3 (I03) imao je za cilj
razvoj primjera najbolje prakse za VET digitalnu ucionicu koristeci trenutne digitalne alate za ucenje na
daljinu i kombinirano uéenje kao $to su Microsoft Teams, Google Classroom, Zoom, Webex, itd. Rad
partnera DRinVET-a mozZe se sazeti kako slijedi:

® Odabir dvije najbolje prakse koje koriste u podu¢avanju i aktivnostima vrednovanja
9 Detaljno opisivanje najboljih praksi koje pokrivaju sljedece aspekte:

X/

+»* Priprema za poucavanje/ucenje/vrednovanje koja se sastoji od opisivanja interakcije s
ucenicima u ucdionici:

= Koristi li se specifi¢ni digitalni alat kao Sto je Google Classroom, Microsoft Teams ili neki
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drugi alat za stvaranje virtualne udionice?

= Koriste li se alati za kombinirano ucenje poput nastave licem u lice i vrednovanje
prakti¢ne obuke na simulatoru ili bilo kojem drugom digitalnom alatu?

= Koriste li se druge metode nastave koje ukljucuju digitalne alate za teorijsku i prakti¢nu
obuku?

++ Detaljan opis metodologije:
= Metodologija poducavanja (online, mjesSovito, itd.)
* PruzZanje obrazovnih materijala studentima
= Davanje zadataka ucenicima
= Postupak vrednovanja ucenika

Priprema detaljnog dokumenta koji se odnosi na najbolje prakse razvijene prema dogovorenom
predlosku kako bi se osigurala uskladenost rezultata

Priprema dvije prezentacije s informacijama iz dokumenta, svaka prezentacija pokriva najbolju
praksu. Prezentacije ¢e koristiti nastavnici u aktivnostima obuke drugih nastavnika

Snimanje videa za svaku najbolju praksu koja se razvija u DRInVET projektu. Videozapisi su
razradeni kao vodici za nastavnike i trenere kako bi im pomogli da nauce kako koristiti digitalne
alate u vlastitim obrazovnim aktivnostima.

Elementi inovacije:

Novi pristupi obrazovanju koristenjem digitalnih alata i metodologija

Ocekivani uéinak:

Nastavnici i treneri imat ¢e priliku primijeniti rezultate u svojim akademskim aktivnostima
poticuci obrazovni proces u digitalnoj eri

Nastavnici i treneri modi e razviti vlastite najbolje prakse usmjerene na specifiéne teme i tako
digitalizacijom poboljSati obrazovni proces.

Obrazovni proces bit ¢e uskladen medu europskim obrazovnim institucijama i institucijama za
osposobljavanje

Potencijal prijenosa:

Svi se rezultati mogu uspjesno prenijeti na razli¢ita podrucja poucavanja, ucenja i vrednovanja
u strukovnom obrazovanju

Nastavnici i treneri mogu koristiti najbolju praksu kao poduku za integraciju drugih vrsta
simulatora i digitalnih alata u online ucenje, ucenje licem u lice i kombinirano ucenje.
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104: Pedagoske smjernice za ucenje i poucavanje primjenom DR tehnologija

Opis intelektualnog rezultata:

Kao Sto je opisano u prijavi, ovaj intelektualni rezultat izraden je na temelju i u suradnji s drugim
intelektualnim rezultatima. 101 i 103 snazno su reflektirani u Pedagoskim smjernicama jer imaju
najveéu prenosivost. Virsabi je suradivao s partnerima na stvaranju pedagoskih smjernica koje se
nadovezuju na te intelektualne rezultate.

Pedagoske smjernice sastoje se od 80 stranica prenosivog znanja, pruzajuci edukatorima u svim
obrazovnim centrima potrebna znanja o DR-u, njegovoj primjeni, primjerima koristenja i daljnjim
referencama. Poglavlja vas strateski vode na putovanje na kojem se edukator s 0 znanja upoznaje s
gradivom.

Dva su glavna poglavlja:

1. Uvod u DR,

2. Primjer metodologije

i jedno dodatno poglavlje:

3. Reference na druge intelektualne rezultate.

Prilozi sadrze nacionalne planove partnera o tehnoloskoj implementaciji u njihovim zemljama.
Opis primijenjene metodologije:

Tijekom razvoja intelektualnog rezultata primijenjeno je nekoliko razli¢itih metodologija kako bi se
osiguralo pravilno prikupljanje informacija i podataka, kao i obrada rezultata.

Kao prvo, prijava je ponovno razmotrena i plan je postavljen imajuéi na umu agilnu metodologiju.
Partnerima je predstavljen plan rada, rokovi i zadaci.
Ovi zadaci odraZavaju podjelu zadataka u prijavi.

Zadatak 1 - Virsabi je izradio predlozak za prikupljanje podataka, a svaki je partner (ukljucujudi Virsabi)
prikupio trenutno dostupnu tehnologiju (uglavhom simulatore); svaki je partner dostavio ispunjeni
predlozak, a Virsabi je obradio sve podatke u jednu Master Excel tablicu koja je dostupna na web
stranici DRinVET-a.

Zadatak 2 - Virsabi je izradio predlozak za prikupljanje podataka, a svaki partner (ukljucujuéi Virsabi)
prikupio je trenutne nacionalne planove. Virsabi je obradio prikupljeni materijal.

Pedagoske smjernice imale su nekoliko koraka za osiguranje dobre kvalitete. Partneri su se brzu sloZili
oko shvacdanja $to su to pedagoske smjernice, sto bi trebale ukljucivati i koji ¢e biti najbolji vizualni
prikaz. Virsabi je primijenio svoje znanje o vizualizaciji podataka, skriptiranju teksta i korisnickom
dozivljaju kako bi osigurao atraktivne, Citljive i upotrebljive dokumente. Nakon zavrsetka pripreme
teksta, Virsabi je primijenio znanje dizajna korisnickog sucelja kako bi stvorio atraktivnu knjizicu koja je
recenzirana u 3 razli¢ita navrata.
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Elementi inovacije:

9 Vizualizacija podataka - Izrada atraktivne knjiZice koju ¢e edukatori moéi ¢itati
9 Pregled najsuvremenijih alata za digitalnu stvarnost, $to su i kako se koriste
P Koristenje alata temeljenih na tehnologiji digitalne stvarnosti u strukovnom obrazovanju
9 Ulenje prakti¢nih vjestina pomocu simulatora
Ocekivani ucinak:
P Pedagoske smjernice pomodi ¢e trenerima u stjecanju potrebnog znanja o alatima za DR
® Metodoloska poglavlja uklju¢uju prakti¢ne kontrolne liste za nastavnike
9 Prikazuju dobrobiti i prednosti DR alata u obrazovanju

® Znanje o mjerama opreza i sigurnosti pri koristenju ovih alata kako bi se osigurala bolja i
uspjesnija upotreba DR alata

Potencijal prijenosa:

® Pedagoske smjernice mogu se koristiti kao pocetni materijal za obrazovne organizacije

Odredene stranice u Pedagoskim smjernicama mogu se ispisati i posluZiti kao brosure za
edukatore

9 Sadriaj se moZe prevesti na vise jezika

SadrZaj se moze koristiti kao nastavni materijal za uéenike

105: Tehnicki priruénik: Minimalni uvjeti za obrazovanje, osposobljavanje i testiranje u obrazovnim
procesima u virtualnom okruzenju

Opis intelektualnog rezultata

U sklopu intelektualnog rezultata 5 (I05) razvijen je tehnicki priruc¢nik kako bi se s nastavnicima i
trenerima podijelile mogucnosti koje nudi digitalna stvarnost (DR) u obuci. Prije svega, navedeni su
osnovni pojmovi, kao i opéi alati poput Sustava za upravljanje ucenjem (LMS), koji se koriste za
upravljanje didaktickim i obrazovnim materijalom u virtualnim i online okruzenjima. Osim toga,
navedene su informacije o razli¢itim modalitetima DR-a: virtualna stvarnost (VR), proSirena stvarnost
(AR), mjesSovita stvarnost (MR) i produZena stvarnost (XR). U svakom od odjeljaka nalaze se opce
informacije o svakoj tehnologiji, prednostima i ograni¢enjima njezine uporabe u obrazovnim
procesima, kao i opce i specificne alate za poducavanje u strukovnom obrazovanju i osposobljavanju
(VET).

Naposljetku, naveli smo minimalne zahtjeve, ne samo tehnoloske, vec i stavove i zahtjeve vezano za
znanja o integraciji alata temeljenih na digitalnoj stvarnosti u obuku.
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Ovaj Tehnicki prirucnik nalazi se na web stranici projekta u PDF formatu tako da ga imaju na
raspolaganju svi nastavnici, treneri i instruktori koji Zele zapoceti s implementacijom DR tehnologija.
kako bi sadrzaj i informacije bili dostupni svima, jer nam je cilj promicati Sirenje i primjenu toga.

Opis primijenjene metodologije

Kako bi se razvio ovaj Intelektualni rezultat (105), uglavnom je proveden pregled literature o razli¢itim
metodologijama spomenutim u priru¢niku, kao i o digitalizaciji tih metodologija. Oni ukljucuju sljedece
pristupe: osobno okruzZenje za ucenje (PLE), Bloomova digitalna taksonomija ili SAMR model (zamjena,
povecanje, modifikacija, redefinicija).

S druge strane, napravljen je pregled dokumentacije vezane uz koriStenje digitalne stvarnosti u
obrazovanju kako bi se uvidjele njene prednosti i ograni¢enja u primjeni za obuku. Naknadno je
digitalna stvarnost podijeljena na razli¢ite tehnologije koje je Cine: virtualna stvarnost, prosirena
stvarnost, mjeSovita stvarnost i produZena stvarnost. Osim toga, uspostavljen je pristup koji se temelji
na tim tehnologijama, koje zauzvrat koriste robote.

Konacno, sastavljeni su op¢i i specifi¢ni alati za VET koji se temelje na razli¢itim tehnologijama koje ¢ine
digitalnu stvarnost. Uklju¢eni su alati u rasponu od simulacije zavarivanja do prakse u raznim
podruéjima zdravstvene zastite.

Elementi inovacije
9 Koristenje alata temeljenih na tehnologiji digitalne stvarnosti u strukovnom obrazovanju.

@ Ukljutivanje robotskih alata koji koriste digitalnu stvarnost za osposobljavanje za koridtenje
robota u industrijskim procesima i osposobljavanje vezano uz VET.

Ocekivani ucinak
9 VET treneri implementirat ¢e nove alate temeljene na tehnologijama digitalne stvarnosti.

D Treneri ¢e opéenito koristiti tehni¢ki priruénik za poticanje veéeg uklju¢ivanja digitalnih alata u
obuku.

Sektor obrazovanja povecat ée upotrebu digitalnih alata i alata temeljenih na digitalnoj
stvarnosti kako bi obrazovanje bilo zanimljivije, dinami¢nije i prakti¢nije za uéenike u digitalnom
dobu.

9 VET &e prijeci u sve realisti¢nija okruzenja kroz koristenje DR-a i bit ée usmjereno na uéenje blize
industriji i radnim scenarijima s kojima ¢e se susresti u svakodnevnom radnom Zivotu.

Potencijal prijenosa

9 Razvoj tehnickog priru¢nika u PDF formatu ¢ini ga lako dostupnim trenerima i nastavnicima tako
Sto jednostavno imaju na raspolaganju ove informacije za primjenu u svojim treninzima.

® Ovaj se priru¢nik moze odmah podijeliti putem web stranice projekta DRIinVET, 3to njegov
prijenos Cini vrlo izvedivim.

9 Koristan je sadrzaj za nastavnike i trenere u razli¢itim podru&jima, ne samo strukovnom
obrazovanju i osposobljavanju, iako ide u detalje o specificnim aspektima strukovnog
obrazovanja i osposobljavanja.
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106: Smjernice za online vrednovanje: Alati i postupci za izvodenje uskladenog online vrednovanja
Opis intelektualnog rezultata:

Glavni cilj projekta DRInVET bio je stvoriti alate u digitalnoj stvarnosti (DR) za napredovanje nastavnika
i trenera, koji imaju ogranicenja u prilagodbi digitalnom okruZenju, kako bi prevladali svoje poteskoce,
posebno u smislu pruzanja praktiéne obuke i vrednovanja. Svrha ovog projekta proizlazi iz realnosti
koja se osjecala tijekom cijele pandemije COVID-19. Intelektualni rezultat 6 (I06) sastoji se od smjernica
i online alata za digitalno/virtualno vrednovanje ishoda ucenja, kako bi se osigurala kvaliteta pri
izvodenju. Smjernice opisuju postupke i uvjete u kojima ¢e se provoditi mrezno vrednovanje i takoder
razmatraju najbolje prakse u razvoju alata za vrednovanje, koji mogu biti u obliku projekata, studija,
pitanja s visestrukim izborom i/ili kratkih eseja.

Opis primijenjene metodologije:

EWF je vodio ovu aktivnost i na temelju svoje stru¢nosti, pruzajuci smjernice/predloske i strukturu kako
bi se ova aktivnost trebala izvoditi. Predlosci su razvijeni kako bi se identificirale postojeée najbolje
prakse, medu partnerstvom i njihovom mrezom, strukovnih Skola, Skola za obrazovanje i
osposobljavanje (VET), instituta za osposobljavanje i sveuciliSta, za online vrednovanje, kako za teorijski
tako i za prakti¢ni dio osposobljavanja. Svi partneri DRinVET-a takoder su razvili relevantne primjere
online vrednovanja, ponavljajuéi koristenje digitalnih alata, odnosno simulatora. Najbolje prakse
pokrivale su uglavnom kvalifikacije za zavarivanje. Interni pregled primjera vrednovanja svih projektnih
partnera organiziran je u formatu strucnih pregleda (peer-review), kako bi se osiguralo da su standardi
ocjenjivanja u skladu sa Smjernicom i uskladeni s uskladenom provedbom (Sto znaci da slijede iste
kriterije kvalitete). Smjernice su dostupne na EN jeziku.

Elementi inovacije:

9D Novi pristupi vrednovanju teorijske i praktiéne obuke, ponavljajuéi digitalne alate i
metodologije.

Ocekivani ucinak:
@ Smijernice ée podrzati trenere u razvoju online vrednovanja.

9 Predlodci vrednovanja unutar Smjernica mogu se koristiti kao referenca za nekoliko
kvalifikacija/te¢ajeva kako bi se olaksalo njihovo prihvadanje u nacionalnim sustavima
strukovnog obrazovanja i osposobljavanja i visokog obrazovanja.

9 Osiguranje kvalitete prilikom online vrednovanja.
Potencijal prijenosa:
® Smijernice se mogu koristiti kao referenca za niz online obuka.

9 Koristenje predlozaka za vrednovanje omoguéit ¢e Siru provedbu medu svim partnerima.

Materijali za online vrednovanje mogu se prenijeti u tiskani format ako je potrebno.

Sadrzaj Smjernica za online vrednovanje takoder se moze prevesti na druge jezike.
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I I Traducere In romana - Translation into Romanian
Rezumat

Context: De ce ati aplicat pentru acest proiect? Care au fost nevoile pe care le-ati adresat?

Proiectul a fost realizat deoarece a existat o nevoie evidenta de materiale si instrumente care sa
incurajeze profesorii, formatorii si mentorii din VET sa accepte abordari inovatoare si tehnologii digitale
pentru predare si invatare, precum si pentru dezvoltarea profesionala continua adecvata erei digitale.

Necesitatea acestei abordari a aparut din faptul, care a devenit si mai evident in timpul pandemiei de
COVID-19, ca majoritatea cadrelor didactice (mai mult de 60% conform OCDE), in special generatiile
mijlocii si mai in varsta, nu au invatat sa lucru Tn mediu digital.

Pentru a putea preda generatiilor Z si Alpha, este necesar ca profesorii si formatorii sa inteleaga in
primul rand elevii, colegii si parintii in contextul educatiei, invatarii si predarii, precum si in contextul
metodelor pe care ar trebui sa le Inteleaga. utilizare. Nu este un secret pentru nimeni ca exista o
diferenta intre alfabetizarea digitala a elevilor si a profesorilor, in care elevii sunt in avantaj. Din acest
motiv, este cruciald instruirea profesorilor pentru a lucra intr-un mediu digital: cum, cand, ce fel si cu
ce scop se foloseste tehnologia.

Pentru a implementa aceasta abordare, este necesar sa se dezvolte instrumente care sa faca aceste
procese mai simple, mai acceptabile si rapid aplicabile.

Obiective: Ce s-a dorit a se realiza prin implementarea proiectului?

Implementarea proiectului a avut ca scop atingerea urmatoarelor obiective:

1. Promovarea tehnologiilor Digital Reality (AR, VR, MR si XR) in educatie, in special in VET,
2. Promovarea aplicarii simulatoarelor pentru formarea competentelor in VET

3. Promovarea abordarii constructive si colaborative in procesul de predare

4. Tnvatarea utilizarii tehnologiei in echipe formate din profesori si studenti

5. Permisiunea profesorilor si studentilor sa lucreze/invata in situatii de criza (de exemplu, pandemii)
Implementare: Ce activitati au fost implementate?

Activitatile Tn implementarea proiectului au fost urmatoarele:

1. Au fost organizate 9 intalniri online si 4 intalniri transnationale de proiect.

2. Au fost schimbate aproximativ 1250 de e-mailuri.

3. Au fost dezvoltate 6 produse intelectuale,

4. A fost organizat un eveniment comun de formare a personalului pe termen scurt,

5. Au fost organizate 7 evenimente multiplicatoare,

6. Au fost prezentate 5 lucrari profesionale la conferinte internationale la Slavonski Brod, Paris (online)
si Tokyo.
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7. S-au desfasurat continuu activitati de diseminare,

8. Intreaga implementare a proiectului a fost monitorizatd cu evaludri calitative si proceduri de
evaluare.

Rezultate: Ce rezultate concrete si alte rezultate a produs proiectul?
n cadrul proiectului au fost dezvoltate 6 produse intelectuale:

1. Bazele realitatii digitale — Un manual pentru profesori si formatori despre modul de utilizare a
diferitelor simulatoare de realitate virtuala pentru ocupatiile din VET

2. Biblioteca VET a DR — O baza de date a creatorilor/dezvoltatorilor de continut in realitate digitala

3. CUM SA ... - Exemple de bune practici din silile de clasa digitale VET din Europa (platform& pentru
schimbul de cunostinte)

4. Orientari pedagogice pentru invatarea si predarea folosind tehnologii DR

5. Manual tehnic: Conditii minime pentru educatie, instruire si testare in procesele educationale in
mediu virtual

6. Ghid pentru evaluarea online: instrumente si proceduri pentru a efectua o evaluare online
armonizata

101: Bazele realitatii digitale — Un manual pentru profesori si formatori despre modul de utilizare a
diferitelor simulatoare de realitate virtuala pentru ocupatiile din VET

Realitatea digitala este un domeniu tehnologic in dezvoltare rapida. Casti de realitate virtuala, rapide,
fiabile si precise. Simularile educationale sunt dezvoltate pentru a urmari miscarile foarte mici ale
degetelor pentru a efectua operatiuni medicale, ele invata manevrarea navelor de marfa mari, ajuta la
memorarea protocoalelor de siguranta, conducerea vehiculelor pe terenuri in paduri adanci sau
manipularea macaralelor de constructie chiar si in conditii de vant puternic la 200 de metri de sol. cu
mare fidelitate.

Si devine mai ieftin in fiecare an. Aceasta este o veste bun3 in formarea profesionald. Invitarea de
Tnalta precizie de inalta tehnologie nu mai este un privilegiu al astronautilor.

Produsul intelectual 1 (101) este un manual despre realitatea digitala in educatia profesionala (DR in
VET) este dedicat profesorilor, formatorilor si factorilor de decizie din sistemele de invatamant
profesional, pentru a ajuta la familiarizarea cu instrumentele si sistemele realitatii digitale. De
asemenea, manualul este dedicat tinerei generatii care descopera noi modalitati de predare siinvatare.

Inovatie: informatii actualizate pentru sectorul VET

Un manual online usor de citit pentru profesori este o idee cu totul noua. Cititorul va gasi liste de idei,
instructiuni, sfaturi si trucuri si cele mai bune practici, in speranta ca subiectele vor ajuta profesorii si
studentii sa se imbunatateasca si sa fie multumiti de cariera lor. Parti complete sunt dedicate
subiectelor importante, cum ar fi alegerea si implementarea acestor tehnologii in sistemele scolare
vechi. Unele parti acopera informatii de baza despre instrumente cu explicatii detaliate. Alte parti se
concentreaza pe perspectivele ofertei de educatie profesionala, apoi enumerati diferite tipuri de
instruiri pentru a arata diferitele scopuri in care realitatea digitala poate fi exploatata in educatia
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profesionala. Exista un capitol dedicat miturii si faptelor despre DR. Un capitol este despre factorii de
care trebuie sa tineti cont atunci cand investiti in instrumente DR, iar altul este dedicat problemelor
organizationale cu studii de caz. Un intreg capitol se ocupa de Ghidurile Pedagogice, iar in legatura cu
ghidurile, urmatorul capitol este despre un nou rol emergent al instructorului digital 2.0. Cartea se
incheie cu un glosar cuprinzator si o prezentare. Partea de prezentare este o lista de sine statatoare cu
miniaturi, descrieri si link-uri catre site-uri web ale vanzatorilor buni, materiale didactice si alte
informatii, cum ar fi abordari si laboratoare si metaverse si alti producatori de simulatoare care nu au
legatura directa cu educatia profesionalda din Europa. Articole interesante despre utilizarea
dispozitivelor si abordarile lor pedagogice. Linkuri catre site-uri care ofera solutii legate de VR si AR,
cum ar fi un metavers.

Ipoteze

Pentru a fi realisti, cititorii pot lucra intr-o scoald cu un sistem educational centralizat, cu influenta si
resurse limitate. Presupunem ca cititorii au cel putin o familiaritate trecatoare cu Realitatea Virtuala
(VR), Realitatea Augmentata (AR).

Rezultate asteptate

9 Cartea este scrisd in mai multe scopuri:

Arata cum simulatoarele si alte dispozitive pot largi orizontul

Glosar cuprinzator cu termeni legat de realitatea digitala

Listarea tuturor furnizorilor si a furnizorilor de servicii care se ocupa de realitatea digitala

Introducerea unei game largi de solutii de realitate digitala

Oferirea de sfaturi despre cum sa fie aleasa cea mai potrivita solutie

Oferirea de sfaturi si idei noi pentru a face invatarea incantatoare si amuzanta

Oferirea de linii directoare pentru predarea cu aceste instrumente

Cresterea gradului de constientizare a necesitatii de instructori digitali

Oferirea de sfaturi de management al schimbarilor pentru a usura procesul de implementare

Reducerea scepticismului si cresterea atitudinii fata de solutiile DR Tn randul profesorilor si
educatorilor

Potentialul de transfer:
® Manualul poate fi folosit ca referintd pentru o serie de cursuri online.

® Manualul poate ajuta la reinventarea metodelor de predare si oferd sfaturi de reorganizare
daca este necesar.

9 Formatul online al documentatiei va permite o implementare mai largd pentru toti partenerii.
P Cifrele din Manual pot fi folosite in activitati de diseminare si marketing
® Materialele pot fi transferate intr-un format tiparit dacd este necesar.

@ Continutul poate fi tradus si in alte limbi.
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102: Biblioteca VET a DR — O baza de date a creatorilor/dezvoltatorilor de continut in realitate digitala

Rezumat

Produsul Intelectual 2 (102) este o baza de date cu creatori/dezvoltatori de continut in realitate digitala
(profesori/formatori/specialisti) din intreaga Europa care pot contribui la dezvoltarea formarii digitale
in domeniul VET prin, de ex. elaborarea de materiale pentru lectii teoretice, exercitii practice si situatii
din viata reala care pot fi simulate folosind tehnologiile Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR),
Mixed Reality (MR) si Cross-Reality (XR).

Proiectarea bazei de date

Acum ca este finalizatd, acest rezultat are potentialul de a economisi mult timp multor oameni. Cu
toate acestea, proiectarea si crearea acestuia a fost consumatoare de timp. Internetul este practic
nesfarsit, asa ca a fost nevoie de multd munca pentru a parcurge totul si a compila o baza de date
precisa. Metoda care a fost folosita pentru a face acest lucru este cercetarea de birou, deoarece a fost
cea mai evidenta posibilitate in aceasta situatie.

Ca si In cazul tuturor celorlalte rezultate intelectuale, toti partenerii au fost implicati in lucrare. 10S, in
calitate de partener principal, a creat o fisa Excel pentru a fi folosita de toti partenerii atunci cand
cautd/colecteaza informatii. Acest lucru a facut munca mai sistematica si a facilitat introducerea
datelor in baza de date efectiva pe site-ul web al proiectului. Fiecarui partener i s-a atribuit o zona de
cautare (cautare Google, forumuri de discutii, LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube...). Partenerii
au cautat continut disponibil, pe care I-au introdus ulterior in tabel. Chiar si datele care au fost colectate
ca parte a Sarcinii 1 104 au fost incluse Tn acest rezultat. 10S a colectat toate intrarile si le-a filtrat in
functie de categoriile stabilite anterior. EWF a implementat apoi migrarea datelor pe pagina web a
proiectului.

Show| 5w entries Search:

Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR4 Theory/Practice  Social media

Spain & Adult Education & Welding - Safety Training,

Croatic Secondary Robotics
(+] Spain Apolo Studios All Welding, Forklift VR Practice

(+) USA VRSIm All Painting, Welding, Healthcare VR Practice

Elemente de inovare

Predarea s-a mutat online si va ramane acolo pentru o perioada. De aceea, realitatea digi-tala in toate
formele ei a devenit cel mai bun prieten al profesorului. Nu numai din cauza COVID-19, ci si pentru ca
lumea si studentii s-au schimbat. Utilizarea tehnologiei in predare/invatare a devenit un standard,
indiferent de locul in care locuiesti si lucrezi. Tocmai de aceea lumea educationald are nevoie de o
productie intelectuala de acest fel. O astfel de baza de date cu persoane/institutii/companii din toata
Europa si mai mult, care au cunostinte teoretice despre subiect, sau care pot dezvolta continut, este
extrem de benefica pentru toti cei implicati in VET - fie la nivel secundar sau nivel(mai) inalt sau chiar
in edu-catia adultilor. Posibilitatile sunt nesfarsite.

Oricine lucreaza in educatie stie ca stapanirea utilizarii abilitatilor digitale (realitate) este doar o parte
a monedei. Celdlalt, care consuma mult mai mult timp, este alegerea dintre oferta vasta care se
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prezinta pe internet. Astfel, aceasta productie intelectualda nu numai ca s-a dovedit a fi foarte practica,
ci si economiseste timp, deoarece toate informatiile de care aveti nevoie sunt intr-un singur loc -
singurul lucru care ramane de facut este sa incepeti cautarea pe categorii - inovatoare, practice si
rapide la acelasi timp. Si stim cu totii ca tim-pul este o moneda valoroasa in lumea de astazi. Nu exista
un educator in lume care sa nu aprecieze acest lucru.

Potentialul de transfer

Desi utilizatorii primari ai acestei rezultate sunt educatorii, ei nu sunt singurii care vor profita de pe
urma acestuia - vor beneficia si cursantii lor. Deci, este mai mult decat evident ca impactul asteptat si
potentialul de transferabilitate in acest caz sunt uriase. Mai mult, exista si un potential de cooperare
intre industrie si educatie folosind rezultatele din baza de date, deoarece stim ca in domeniul VET
sinergia dintre aceste doua parti interesate este foarte importanta - unul nu poate exista fara celalalt.
Se completeaza reciproc si, lucrand impreuna, dau cele mai bune rezultate posibile.

103: CUM SA ... - Exemple de bune practici din silile de clas& digitale VET din Europa (platformé& pentru
schimbul de cunostinte)

Descrierea Produsului Intelectual

Produsul intelectual 3 — Cum sa... consta in dezvoltarea celor mai bune practice, in ceea ce priveste
educatia digital, colectate din expertiza partenerilor in timpul crizei COVID-19. Cele mai bune practici
sunt axate pe pedagogia digitala, utilizarea sistemului digital de management al invatarii, precum si pe
educatie si formare folosind diferite abordari, cum ar fi invatarea online, invatarea mixta si integrarea
simulatoarelor in procesul educational.

Descrierea metodologiei aplicate

UCV a condus aceasta activitate si, pe baza expertizei sale, a dezvoltat sabloane pentru identificarea
sistemelor existente de management al invatarii digitale, precum si sabloane pentru selectia celor mai
bune practici in educatia digitala. Partenerii de proiect au contribuit cu informatii in ceea ce priveste
sistemele de management al invatarii utilizate in institutiile lor, dar si in tarile lor. De asemenea,
partenerii au dezvoltat cele mai bune practici legate de formarea teoretica si practica folosind
instrumente digitale precum: platforme pentru educatie online, simulatoare care acopera diferite
domenii de formare, precum si metode de evaluare. Colectia de bune practici a acoperit mai multe
domenii ale educatiei VET, dupa cum urmeaza: navigatie interioara si maritima, inginerie electrica si
mecanica, tehnologia de sudarii, investigatii judiciare si politienesti si dezvoltare de fotografie si tururi
virtuale. Pe baza descrierii celor mai bune practici, partenerii de proiect au elaborat prezentari care
acopera subiectele, din punct de vedere al continutului si pedagogiei, apoi au pregatit videoclipuri
tutoriale pentru profesori pentru a-i ajuta sa aplice rezultatele acestui produs intelectual in procesul
lor educational.

Scopul principal al DRInVET este de a crea instrumente in Realitatea Digitalda (DR) pentru a ajuta
profesorii si formatorii, care s-au luptat sa se adapteze la acest nou mediu digital, sa-si depaseasca
dificultatile, in special in ceea ce priveste furnizarea de formare practica si evaluare. Motivul din spatele
acestui proiect vine din realitatea actuala cu care ne confruntam cu privire la COVID-19. Produsul
intelectual 3 (103) a vizat dezvoltarea de exemple de bune practici pentru sala de clasa digitala VET
folosind instrumente digitale actuale pentru invatarea la distanta si mixta, cum ar fi Microsoft Teams,
Google Classroom, Zoom, Webex etc. Lucrarile efectuate de partenerii DRIinVET pot fi rezumate dupa
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cum urmeaza:

D Selectarea a doud bune practici care sunt utilizate in activitatea de predare si evaluare
9 Descriereain detaliu a celor mai bune practici care acopera urmatoarele aspecte:

+* Pregatirea pentru predare/invatare/evaluare constand in descrierea interactiunii cu elevii
in sala de clasa:

= Sefoloseste uninstrument digital specific, cum ar fi Google Classroom, Microsoft
Teams sau orice alte instrumente pentru crearea clasei virtuale?

= Se folosesc instrumente de Tnvatare combinatd, cum ar fi predarea fata in fata,
iar evaluarea pregatirii practice se face pe un simulator sau orice alt instrument
digital?

= Se utilizeaza alte metode de predare care includ instrumente digitale pentru
pregatirea teoretica si practica?

+»+ Descrierea detaliatd a metodologiei:
» Metodologia predarii (online, mixta etc.)
= Furnizarea de materiale educationale elevilor
= Acordarea de teme elevilor
* Procedura de evaluare a elevilor

9 Pregatirea unui document detaliat referitor la cele mai bune practici dezvoltate conform unui
model agreat pentru a asigura armonizarea rezultatelor

Pregatirea a doua prezentari cu informatii din document, fiecare prezentare acoperind o buna
practica. Prezentarile vor fi folosite de profesoriin activitatea de formare a altor cadre didactice

D Tnregistrarea videoclipurilor pentru fiecare bund practicd dezvoltatd in proiectul DRInVET.
Videoclipurile au fost elaborate ca tutoriale pentru profesori si formatori pentru a-i ajuta sa
Tnvete cum sa foloseasca instrumentele digitale in propriile activitati educationale..

Elemente de inovatie:
9D Noi abordari in educatie folosind instrumente si metodologii digitale
Impact asteptat:

9D Profesorii si formatorii vor avea ocazia sd aplice rezultatele in activititile lor academice,
stimuland procesul educational in era digitala

Profesorii si formatorii vor putea sa-si dezvolte propriile bune practici axate pe subiecte
specifice si, prin urmare, sa imbunatateasca procesul de educatie prin digitalizare.

9 Procesul educational va fi armonizat intre institutiile europene de educatie si formare
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Potentialul de transfer:

P Toate rezultatele pot fi transferate cu succes in diferite domenii de predare, invatare si evaluare
in educatia VET

9 Profesorii si formatorii pot folosi cele mai bune practici ca tutorial pentru integrarea altor tipuri
de simulatoare si instrumente digitale in invatarea online, fata in fata si mixta.

104: Orientari pedagogice pentru invatarea si predarea folosind tehnologii DR
Descrierea produsului escriesual:

Dupa cum este descris in aplicatie, aceasta productie intelectuala a fost construita pe si in colaborare
cu celelalte rezultate intelectuale. 101 si 103 sunt puternic reflectate in orientdrile pedagogice,
deoarece au cea mai mare transferabilitate. Virsabi a colaborat cu partenerii la crearea ghidurilor
pedagogice care se bazeaza pe aceste rezultate intelectuale.

Orientarile pedagogice constau din 80 de pagini de cunostinte transferabile, oferind educatorilor din
toate centrele educationale cunostintele necesare despre DR, aplicarea acestuia, exemple de utilizare
si referinte ulterioare. Capitolele va poarta strategic intr-o calatorie in care educatorul cu 0 cunostinte
se familiarizeaza cu materialul.

Exista doua capitole principale:

1. Introducere in DR,

2. Exemplu de metodologie

si un capitol in plus:

3. Referiri la alte rezultate intelectuale.

Anexele contin Planurile Nationale ale partenerilor despre Implementarea Tehnologica in tarile lor
respective.

Descrierea metodologiei aplicate:

in timpul rezultatelor intelectuale, au fost implementate mai multe metodologii diferite pentru a
asigura colectarea adecvata a informatiilor si a datelor, precum si procesarea constatarilor.

n primul rand, aplicatia a fost revizuita si planul a fost creat avand in vedere Metodologia Agile.
Partenerii li s-au prezentat planul de lucru, termenele limita si sarcinile.
Aceste sarcini au reflectat Tmpartirea sarcinii in aplicatie.

Sarcina 1 - Virsabi a creat un sablon pentru colectarea datelor, iar fiecare partener (inclusiv Virsabi) a
colectat tehnologia disponibila in prezent (in principal simulatoare), fiecare partener a furnizat sablonul
completat si Virsabi a procesat toate datele intr-o singura foaie Master Excel care este disponibila pe
site-ul DRInVET.

Sarcina 2 - Virsabi a creat un sablon pentru colectarea datelor, iar fiecare partener (inclusiv Virsabi) a
colectat planurile nationale actuale. Virsabi a prelucrat materialele adunate.
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Ghidurile Pedagogice au avut mai multi pasi pentru a asigura o buna calitate. Parteneriatul a avut o
idee rapida pentru a intelege ce sunt Orientarile Pedagogice, ce ar trebui sa includa si care va fi cea mai
buna reprezentare vizuala. Virsabi si-a aplicat cunostintele despre vizualizarea datelor, text scripting si
UX pentru a asigura documente atractive, lizibile si utilizabile. Dupa finalizarea textului, Virsabi a aplicat
cunostintele de design Ul pentru a crea o brosura atractiva care a fost revizuita de colegi in 3 ocazii
diferite.

Elemente de inovatie:
9 Vizualizarea datelor - Crearea unei brosuri atractive pe care educatorii sa o citeascd

D Prezentare general3 a instrumentelor de ultim3 generatie de realitate digital3, ce sunt acestea
si cum sunt utilizate.

9 Utilizarea instrumentelor bazate pe tehnologia Realititii Digitale in educatia VET
® Tnvatarea abilitatilor practice folosind simulatoare
Impact asteptat:

® Ghidurile Pedagogice vor sprijini formatorii in obtinerea cunostintelor necesare despre
instrumentele DR

P Capitolele din metodologie includ liste de verificare practice pentru educatori

9 Prezentarea beneficiilor si avantajele utilizarii instrumentelor DR in educatie

Cunostinte despre masurile de precautie si siguranta utilizarii acestor instrumente pentru a
asigura o utilizare mai buna si mai reusita a instrumentelor DR

Potentialul de transfer:
9 Ghidurile Pedagogice pot fi folosite ca material de lucru pentru organizatiile educationale
9 Paginile specifice din Ghidul Pedagogic pot fi tiparite si pot servi drept fise pentru educatori
9 Continutul poate fi tradus in mai multe limbi

9 Continutul poate fi folosit ca material didactic pentru elevi

105: Manual tehnic: Conditii minime pentru educatie, instruire si testare in procesele educationale in
mediu virtual

Descrierea Produsului Intelectual

in Produsul Intelectual 5 (105) a fost elaborat un manual tehnic pentru a impartisi profesorilor si
formatorilor posibilititile oferite de Digital Reality (DR) in formare. In primul rand, au fost impartasite
notiuni de baza, precum si instrumente generale precum Learning Management System (LMS), utilizate
pentru gestionarea materialului didactic si educational in medii virtuale si online. Tn plus, au fost
impartasite informatii despre diferitele modalitati de DR: Realitatea Virtualda (VR), Realitate
Augmentatd (AR), Realitate Mixtd (MR) si Realitate Extinsd (XR). in fiecare dintre sectiuni se gisesc
informatii generale despre fiecare tehnologie, beneficiile si limitarile utilizarii acesteia in procesele
educationale, precum si instrumente generale si specifice pentru predarea in zona Educatiei si Formarii
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Profesionale (VET).

in cele din urma, s-au enumerat cerintele minime, nu doar tehnologice, ci si de atitudine si de
cunostinte pentru a integra instrumente bazate pe Realitatea Digitala in formare.

Acest Manual Tehnic poate fi gasit pe site-ul proiectului in format PDF, astfel incat toti profesorii,
formatorii si instructorii care doresc sa inceapa implementarea tehnologiilor bazate pe DR 1l au la
dispozitie, pentru a face continutul si informatiile accesibile tuturor, intrucat scopul proiectului este de
a promova extinderea si aplicarea acestora.

Descrierea metodologiei aplicate

n vederea dezvoltdrii acestui Produs Intelectual (105), a fost efectuatd in principal o analiz3 a literaturii
de specialitate asupra diferitelor metodologii mentionate in manual, precum si asupra digitizarii
acestor metodologii. Acestea includ urmatoarele abordari: Mediul personal de invatare (PLE),
Taxonomia digitala a lui Bloom sau Modelul SAMR (Substitutie, Augmentare, Modificare, Redefinire).

Pe de alta parte, a fost elaborata o trecere in revistda a documentatiei legate de utilizarea Realitatii
Digitale Tn educatie pentru a vedea avantajele si limitarile acesteia Tn aplicarea sa pentru instruire.
Ulterior, Realitatea Digitala a fost impartita in diferitele tehnologii care o compun: Realitate Virtual3,
Realitate Augmentata, Realitate Mixt3 si Realitate Extinsd. Tn plus, a fost stabilitd o abordare bazati pe
aceste tehnologii, care la randul lor folosesc roboti.

n cele din urma3, au fost compilate instrumente generale si specifice pentru VET bazate pe diferitele
tehnologii care alcatuiesc Realitatea Digitala. Sunt incluse instrumente, de la simularea sudarii pana la
practica in diferite domenii ale asistentei medicale.

Elemente de inovatie
9 Utilizarea instrumentelor bazate pe tehnologia Realititii Digitale in educatia VET.

D Tncorporarea de instrumente robotizate care utilizeaza Realitatea Digitald pentru formarea in
utilizarea robotilor in procesele industriale si formarea legata de VET.

Impact asteptat
® Formatorii VET vor implementa noi instrumente bazate pe tehnologiile Realitatii Digitale.

9D Formatorii, in general, vor folosi manualul tehnic pentru a incuraja o mai mare incorporare a
instrumentelor digitale in formare.

9 Sectorul educatiei va spori utilizarea instrumentelor digitale si bazate pe realitatea digitala
pentru a face educatia mai captivanta, mai dinamica si mai practica pentru cursantii in era
digitala.

VET se va muta in medii din ce in ce mai realiste prin utilizarea DR si se va concentra pe invatarea
mai aproape de industrie si scenarii de lucru cu care se vor confrunta in viata lor de zi cu zi.

Potentialul de transfer

D Elaborarea Manualului Tehnic in format PDF il face usor accesibil formatorilor si profesorilor,
astfel incat sa fie simplu pentru acestia sa aiba la dispozitie aceste informatii pentru a le aplica
in sesiunile de formare.

9 Acest manual poate fi partajat imediat prin intermediul site-ului web al proiectului Drinvet, ceea
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ce face ca extinderea lui sa fie foarte fezabila.

9 Este un continut util pentru profesori si formatori din diferite domenii, nu numai VET, desi intr3
in mai multe detalii asupra aspectelor specifice ale VET.

106: Ghid pentru evaluarea online: instrumente si proceduri pentru a efectua o evaluare online
armonizata

Descrierea Produsului Intelectual:

Scopul principal al proiectului DRInVET a fost acela de a crea instrumente in Realitatea Digitala (DR)
pentru a imbunatati profesorii si formatorii, care au constrangeri pentru a se adapta la mediul digital,
pentru a-si depasi dificultatile, in special in ceea ce priveste furnizarea de formare practica si evaluare.
Motivul din spatele acestui proiect provine din realitatea resimtita pe tot parcursul COVID-19.
Rezultatul intelectual 6 (I06) consta dintr-un ghid si instrumente online pentru evaluarea
digitala/virtuala a rezultatelor invatarii, pentru a asigura calitatea in timpul realizarii acestuia. Ghidul
descrie procedurile si conditiile in care se va desfasura evaluarea online si ia in considerare, de
asemenea, cele mai bune practici in dezvoltarea instrumentelor de evaluare, care ar putea fi sub forma
de proiecte de studiu de caz, intrebari cu raspunsuri multiple si/sau eseuri scurte.

Descrierea metodologiei aplicate:

EWF a condus aceastd activitate si, pe baza expertizei sale, a furnizat indrumari/sabloane si structura
modului in care ar trebui sa fie desfasurata aceasta activitate. Sabloanele au fost dezvoltate pentru a
identifica cele mai bune practici existente, in cadrul parteneriatului si al retelei acestora, ale scolilor
profesionale, de educatie si formare (VET), institute de formare si universitati, pentru evaluarea online,
atat pentru partea teoretica, cat si pentru cea practica a formarii. Toti partenerii DRInVET au dezvoltat,
de asemenea, exemple relevante de evaluare online, recurent la utilizarea instrumentelor digitale, si
anume simulatoare. Cele mai bune practici au acoperit in principal calificarile de sudare. Revizuirea
interna a exemplelor de evaluare, de catre partenerii de proiect, a fost organizata intr-un format de
evaluare inter pares, pentru a se asigura ca standardele evaluarilor sunt conforme cu Ghidul si aliniate
cu o implementare armonizata (adica respectarea acelorasi criterii de calitate). Ghidul este disponibil
in EN.

Elemente de inovatie:

D Noi abordari ale evaludrii pregatirii teoretice si practice, recurente la instrumentele si
metodologiile digitale.

Expected impact:
® Ghidul va sprijini formatorii in dezvoltarea evaludrilor online.

9 Sabloanele de evaluare din Ghid pot fi folosite ca referintd pentru mai multe calificdri/cursuri
pentru a facilita adoptarea acestora de catre sistemele nationale de educatie si formare
profesionala si de invatamant superior.

9 Asigurarea calitatii la livrarea evaludrilor online.
Potentialul de transfer:

9 Ghidul poate fi folosit ca referinta pentru o serie de instruire online.
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9 Utilizarea sabloanelor pentru evaludri va permite o implementare mai largd la nivelul tuturor
partenerilor.

P Materialele de evaluare online pot fi transferate intr-un format tiparit, daca este necesar.
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B Oversaettelse til dansk - Translation into Danish

Resumé

Baggrund: Hvorfor har du sggt om stgtte til dette projekt? Hvilke behov har | imgdekommet?
Projektet blev iveerksat, fordi der var et abenlyst behov for materialer og vaerktgjer, der kunne
tilskynde leerere, undervisere og mentorer inden for erhvervsuddannelserne til at acceptere
innovative tilgange og digitale teknologier til undervisning og leering samt til Igbende faglig udvikling,
der passer til den digitale tidsalder.

Behovet for denne tilgang er opstaet pa grund af den kendsgerning, som blev endnu tydeligere under
COVID-19-pandemien, at st@rstedelen af lzererne (mere end 60 % ifglge OECD), iseer den mellemste
og xldre generation, ikke har leert at arbejde i et digitalt miljg.

For at kunne undervise Z- og Alpha-generationen er det ngdvendigt, at laerere og undervisere fgrst og
fremmest forstar deres elever, kolleger og foraeldre i forbindelse med uddannelse, laering og
undervisning samt i forbindelse med de metoder, de skal bruge. Det er ingen hemmelighed, at der er
en ulighed mellem elevernes og leerernes digitale faerdigheder, hvor eleverne er i overtal. Derfor er
det afggrende at uddanne laererne til at arbejde i et digitalt miljg: hvordan, hvornar, hvilken type og
med hvilket formal de skal bruge teknologi.

For at gennemfgre denne fremgangsmade er det ngdvendigt at udvikle veerktgjer, der ggr disse
processer enklere, mere acceptable og hurtigere at handhave.

Malsatninger: Hvad gnskede du at opna ved at gennemfgre projektet?

Gennemfgrelsen af projektet havde til formal at na fglgende mal:

1. Fremme af Digital Reality-teknologier (AR, VR, MR og XR) inden for uddannelse, iseer inden for
erhvervsuddannelse,

2. Fremme anvendelsen af simulatorer til faerdighedstreening inden for erhvervsuddannelse
3. Fremme en konstruktivistisk og samarbejdsorienteret tilgang til undervisningsprocessen
4. Leer at lzere at lzere ved hjaelp af teknologi i teams bestaende af leerere og studerende

5. Gegr det muligt for laerere og elever at arbejde/laere i krisesituationer (f.eks. pandemier)
Gennemfgrelse: Hvilke aktiviteter har du gennemfgrt?

Aktiviteterne i forbindelse med gennemfgrelsen af projektet var som fglger:

1. Der blev afholdt 9 online-mgder og 4 tvaernationale projektmgder.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

2. Der blev udvekslet ca. 1250 e-mails.

3. Der blev udviklet 6 intellektuelle output,
4. Der blev afholdt et kortvarigt feelles personaleuddannelsesarrangement,
5. Der blev afholdt 7 multiplikatorarrangementer,

6. Der blev fremlagt 5 faglige artikler pa internationale konferencer i Slavonski Brod, Paris (online) og
Tokyo.

7. Der blev Igbende gennemfgrt formidlingsaktiviteter,

8. Hele gennemfgrelsen af projektet blev overvaget med kvalitative vurderinger og
evalueringsprocedurer.

Resultater: Hvilke konkrete output og andre resultater har dit projekt givet?
Der blev udviklet 6 intellektuelle output inden for rammerne af projektet:

1. Grundlaeggende om digital virkelighed - En handbog for lzerere og undervisere om, hvordan man
bruger forskellige virtual reality-simulatorer til erhverv inden for erhvervsuddannelse

2. VET-bibliotek for DR - En database over indholdsskabere/udviklere af digital reality-indhold

3. HOW TO... - Eksempler pa bedste praksis fra digitale klassevaerelser inden for VET i hele Europa
(platform for udveksling af viden)

4. Padagogiske retningslinjer for laering og undervisning ved hjzelp af DR-teknologier

5. Teknisk handbog: Minimumsbetingelser for undervisning, uddannelse og afprgvning i
uddannelsesprocesser i et virtuelt miljg

6. Retningslinjer for online-evaluering: Veerktgjer og procedurer til gennemfgrelse af harmoniserede
onlinevurderinger

101: Grundlaeggende om digital virkelighed - En handbog for lzerere og undervisere om, hvordan man
bruger forskellige virtual reality-simulatorer til erhverv inden for erhvervsuddannelse

Digital Reality er et hurtigt voksende teknologiomrade. Virtual Reality-headsets er hurtige, palidelige
og praecise. Uddannelsessimuleringer er udviklet til at fglge meget sma bevaegelser af dine fingre for
at fortseette med medicinske operationer, de leerer at mangvrere store fragtskibe, hjelper med at
huske sikkerhedsprotokoller, kgre kgretgjer i terreener i dybe skove eller handtere byggekraner selv i
steerk vind i 200 meters hgjde med hgj ngjagtighed.

Og det bliver billigere og billigere hvert ar. Det er gode nyheder inden for erhvervsuddannelse.
Hgjteknologisk laering med hgj preecision er ikke laengere et privilegium for astronauter.

Intellectual Output 1 (I01) er en handbog om digital virkelighed i erhvervsuddannelser (DR in VET), som
er beregnet til laerere, undervisere og beslutningstagere i erhvervsuddannelsessystemer, og som skal
hjeelpe dem med at blive fortrolige med vaerktgjer og systemer til digital virkelighed.

Handbogen henvender sig ogsa til den unge generation, der er ved at bryde nye mader at undervise og
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lere pa.

Innovation: up-to-date information for the VET sector

En letlaeselig online-handbog for lzerere er en helt ny idé. Laseren vil finde lister med idéer, hvordan
man gor, tips og tricks og bedste praksis, og haber, at emnerne vil hjelpe lerere og elever med at
forbedre sig og blive glade for deres karriere. Hele dele er afsat til vigtige emner som f.eks. valg og
implementering af disse teknologier i gammeldags systemer. Nogle dele dakker grundlaeggende
oplysninger om veerktgjer med detaljerede forklaringer. Andre dele fokuserer pa erhvervsuddannelser,
der tilbyder udsigter, og opregner derefter forskellige typer af uddannelse for at vise de forskellige
formal, som Digital Reality kan udnyttes i erhvervsuddannelser. Der er et kapitel om myter og fakta om
DR. Et kapitel handler om de faktorer, man skal veere opmaerksom pa, nar man investerer i DR-
veerktgjer, og et andet kapitel omhandler organisatoriske spgrgsmal med casestudier. Et helt kapitel
omhandler paedagogiske retningslinjer, og i forbindelse med retningslinjerne handler det naeste kapitel
om en ny rolle, der er ved at opstd, nemlig den digitale underviser 2.0. Bogen afsluttes med en
omfattende ordliste og en showcase. Showcase-delen er en selvstaendig liste med miniaturebilleder,
beskrivelser og links til websteder med gode leverandgrer, undervisningsmaterialer og andre
oplysninger som f.eks. tilgange og laboratorier og Metaverses og andre simulatorproducenter, der ikke
er direkte knyttet til erhvervsuddannelserne i Europa. Interessante artikler om brugen af enheder og
deres paedagogiske tilgange. Links til websteder, der tilbyder VR- og AR-relaterede Igsninger som f.eks.
et metaversum.

Forudsaetninger

For at veere realistisk kan laesere arbejde pa en skole med et centraliseret uddannelsessystem med
begraenset indflydelse og ressourcer. Vi gar ud fra, at laeserne har mindst et forbigdende kendskab til
Virtual Reality (VR) og Augmented Reality (AR).

Forventede resultater
Bogen er skrevet med flere formal:
9 Vis, hvordan simulatorer og andet udstyr kan udvide horisonten

® Omfattende ordliste med termer relateret til digital virkelighed

Liste over alle leverandgrer og tjenesteudbydere, der beskeeftiger sig med digital virkelighed

Praesentere den brede vifte af Igsninger inden for digital virkelighed

Giver tips til, hvordan man valger den mest hensigtsmaessige I@sning

Giv tips nye ideer til at ggre laering spaendende og sjov

Giver retningslinjer for undervisning med disse vaerktgjer

Stigende bevidsthed om behovet for digitale undervisere

Giv tips til forandringsledelse for at lette implementeringsprocessen
® Mindske skepsis og gge holdningen til DR-Igsninger blandt lzerere og undervisere
Mulighed for overfgrsel:

® Handbogen kan bruges som reference til en raeekke online-uddannelser.
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9 Handbogen kan hjzlpe med at genopfinde undervisningsmetoder og giver rdd om at
omorganisere, hvis det er ngdvendigt.

Dokumentationens onlineformat vil ggre det muligt for alle partnere at gennemfgre den i stgrre
omfang.

9 Tallene i hdndbogen kan bruges i forbindelse med formidling og markedsfgring.
P Materialer kan overfgres til et trykt format, hvis det er ngdvendigt.

9 Indholdet kan ogsa oversaettes til andre sprog.

102: VET-bibliotek for DR - En database over indholdsskabere/udviklere af digital reality-indhold
Resumé

Intellectual Output 2 (I02) er en database over skabere/udviklere af digitalt indhold
(lzerere/undervisere/specialister) i hele Europa, som kan bidrage til udviklingen af digital uddannelse
pa erhvervsuddannelsesomradet gennem f.eks. udarbejdelse af teoretisk undervisningsmateriale,
praktiske gvelser og virkelige situationer, der kan simuleres ved hjelp af Augmented Reality (AR),
Virtual Reality (VR), Mixed Reality (MR) og Cross-Reality (XR) teknologier.

Baggrund for database

Nu, hvor det er feerdigt, kan dette output potentielt spare mange mennesker meget tid. Det var
imidlertid tidskraevende at designe og skabe det. Internettet er praktisk talt uendeligt, sa det kreevede
meget arbejde at gennemga alting og sammensatte en endelig database. Den metode, der blev
anvendt i den forbindelse, er desk research, da det var den mest oplagte mulighed i denne situation.

Som med alle de andre intellektuelle resultater blev alle partnere inddraget i arbejdet. |0OS oprettede
som den ledende partner et Excel-ark, som alle partnere skulle bruge, nar de sggte/indsamlede
oplysninger. Dette gjorde arbejdet mere systematisk og gjorde det lettere at indtaste data i den

egentlige database pa projektets websted. Hver partner fik tildelt et spgeomrade (Google-s@gning,
diskussionsfora, LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube...). Partnerne sggte efter tilgaengeligt

indhold, som de efterfglgende indtastede i tabellen. Selv data, der blev indsamlet som en del af 104-

opgave 1, blev medtaget i dette output. 10S indsamlede alle input og filtrerede dem i henhold til de
tidligere fastlagte kategorier. EWF gennemfgrte derefter overfgrslen af data til projektets webside.

Show 5 w entries Search:

*  Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR$ Theory/Practice  Social media

Elementer af innovation

Elementer af innovationUndervisningen er flyttet online og vil forblive det i et stykke tid. Derfor er den
digitale virkelighed i alle dens former blevet lzerernes bedste ven. lkke kun pa grund af COVID-19, men
ogsa fordi verden og de leerende har aendret sig. At bruge teknologi i undervisningen/leeringen er blevet
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en standard, uanset hvor man bor og arbejder. Det er netop derfor, at uddannelsesverdenen har brug
for et intellektuelt output af denne art. En sadan database med personer/institutioner/virksomheder
fra hele Europa og bredere, som enten har teoretisk viden om emnet eller kan udvikle indhold, er til
stor gavn for alle, der beskaeftiger sig med erhvervsuddannelse - uanset om det er pa sekundzert eller
hgjt niveau eller endog inden for voksenuddannelse. Mulighederne er uendelige.

Alle, der arbejder med uddannelse, ved, at beherskelse af digitale (virkeligheds)feerdigheder kun er den
ene side af medaljen. Den anden, som er langt mere tidskraevende, er at vaelge mellem det store udbud,
der findes pa internettet. Dette intellektuelle output har saledes ikke blot vist sig at veere meget
praktisk, men sparer ogsa tid, fordi alle de oplysninger, man har brug for, er samlet ét sted - det eneste,
man skal gg@re, er at starte sggningen pa tvaers af kategorierne - innovativt, praktisk og hurtigt pa
samme tid. Og vi ved alle, at tid er en vaerdifuld valuta i dagens verden. Der er ikke en eneste paedagog
i verden, der ikke vil saette pris pa dette.

Potentialet for overfgrbarhed

Selv om de primaere brugere af dette output er underviserne, er de ikke de eneste, der vil fa gavn af
det - deres elever vil ogsa fa gavn af det. Sa det er mere end indlysende, at den forventede virkning og
potentialet for overfgrbarhed i dette tilfeelde er enormt. Desuden er der ogsa et potentiale for
samarbejde mellem industrien og uddannelsessektoren ved hjzlp af resultaterne fra databasen, da vi
ved, at synergien mellem disse to interessenter er meget vigtig inden for erhvervsuddannelsesomradet
- den ene kan ikke eksistere uden den anden. De supplerer hinanden, og ved at arbejde sammen opnar
de de bedst mulige resultater.

103: HOW TO... - Eksempler pa bedste praksis fra digitale klassevaerelser inden for VET i hele Europa
(platform for udveksling af viden)

Beskrivelse af det intellektuelle output

Intellektuelt output 3 - Hvordan man ... bestar af udvikling af bedste praksis, der er indsamlet fra
partnernes ekspertise under COVID-19-krisen, med hensyn til digital uddannelse. Den bedste praksis
er fokuseret pa digital paedagogik, brugen af et digitalt leeringsstyringssystem samt uddannelse og
treening ved hjeelp af forskellige tilgange sasom online lzering, blended learning og integration af
simulatorer i uddannelsesprocessen.

Beskrivelse af den anvendte metodologi

UCV ledede denne aktivitet og udviklede pa baggrund af sin ekspertise skabeloner til identifikation af
eksisterende digitale lzeringsstyringssystemer samt skabeloner til udvaelgelse af bedste praksis inden
for digital uddannelse. Projektpartnerne bidrog med input i form af leeringsstyringssystemer, der
anvendes i deres institutioner, men ogsa i deres lande. Partnerne udviklede ogsa bedste praksis i
forbindelse med teoretisk og praktisk uddannelse ved hjalp af digitale veerktgjer sdsom platforme for
onlineuddannelse, simulatorer, der daekker forskellige uddannelsesomrader, samt vurderingsmetoder.
Samlingen af bedste praksis daekkede flere omrader inden for erhvervsuddannelser, nemlig: indlands-
og s¢fart, elektrisk og mekanisk teknik, svejseteknologi, retslige og politimaessige undersggelser samt
fotografering og udvikling af virtuelle ture. Pa grundlag af beskrivelsen af den bedste praksis udviklede
projektpartnerne preesentationer, der deekkede emnerne med hensyn til indhold og psedagogik, og
derefter udarbejdede de vejledningsvideoer til lzerere for at hjeelpe dem med at anvende resultaterne
af dette intellektuelle output i deres uddannelsesproces.

DRIinVET's hovedmal er at skabe vaerktgjer i Digital Reality (DR) for at hjeelpe leerere og undervisere,
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der har keempet for at tilpasse sig dette nye digitale miljg, med at overvinde deres vanskeligheder, iseer
med hensyn til praktisk uddannelsesformidling og -vurdering. Arsagen til dette projekt er den aktuelle
virkelighed, som vi har staet over for med hensyn til COVID-19. Intellektuelt output 3 (I03) havde til
formal at udvikle eksempler pa bedste praksis for digitale klassevaerelser inden for erhvervsuddannelse
ved hjzlp af aktuelle digitale vaerktgjer til fiernundervisning og blandet undervisning sasom Microsoft
Teams, Google Classroom, Zoom, Webex osv. Det arbejde, som DRinVET-partnere har udfgrt, kan
sammenfattes som fglger:

® Udvaelgelse af to bedste praksis, som du bruger i undervisningen og evalueringsaktiviteten
9 Detaljeret beskrivelse af den bedste praksis, der deekker fglgende aspekter:

+* Forberedelse til undervisning/lzering/evaluering, der bestar i at beskrive interaktionen med
eleverne i klasseveaerelset:

= Bruges der specifikke digitale vaerktgjer som Google Classroom, Microsoft Teams
eller andre vaerktgjer til at skabe det virtuelle klassevaerelse?

= Bruges der blandede lzeringsveerktgjer som f.eks. undervisning ansigt-til-ansigt,
mens vurderingen af praktisk uddannelse foregar pa en simulator eller et andet
digitalt veerktgj?

= Anvendes der andre undervisningsmetoder, som omfatter digitale veerktgjer til
teoretisk og praktisk uddannelse?

+»+ Detaljeret beskrivelse af metodologien:
= Undervisningsmetodologi (online, blandet undervisning osv.)
= Udlevering af undervisningsmateriale til de studerende
= Udlevering af opgaver til de studerende

= Procedure for vurdering af de studerende

9 Udarbejdelse af et detaljeret dokument vedrgrende den bedste praksis, der er udviklet i
henhold til en aftalt skabelon for at sikre harmonisering af resultaterne

9 Udarbejdelse af to praesentationer med oplysninger fra dokumentet, hvor hver praesentation
dakker en bedste praksis. Preesentationerne vil blive brugt af leererne i uddannelsesaktiviteter
for andre lzerere.

9 Optagelse af videoer for hver bedste praksis, der udvikles i DRinVET-projektet. Videoerne er
blevet udarbejdet som vejledninger for laerere og undervisere for at hjeelpe dem med at lzere
at bruge digitale vaerktgjer i deres egne uddannelsesaktiviteter.

Elementer af innovation:
D Nye tilgange inden for uddannelse ved hjelp af digitale vaerktgjer og metoder
Forventet virkning:

9D Lerere og undervisere vil f4 mulighed for at anvende resultaterne i deres akademiske
aktiviteter for at styrke uddannelsesprocessen i den digitale tidsalder.
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D Leaerere og undervisere vil vaere i stand til at udvikle deres egen bedste praksis med fokus pa
specifikke emner og dermed forbedre uddannelsesprocessen gennem digitalisering.

Uddannelsesprocessen vil blive harmoniseret mellem de europaiske uddannelsesinstitutioner
og erhvervsuddannelsesinstitutioner

Mulighed for overfgrsel:

D Alle resultater kan med succes overfgres til forskellige omrader af undervisning, leering og
vurdering inden for erhvervsuddannelserne

9 Leerere og undervisere kan bruge den bedste praksis som vejledninger til at integrere andre
typer simulatorer og digitale vaerktgjer i online-, face-to-face- og blended learning.

104: Paedagogiske retningslinjer for laering og undervisning ved hjzelp af DR-teknologier
Beskrivelse af det intellektuelle output:

Som beskrevet i ansggningen blev dette intellektuelle output bygget pa og i samarbejde med de andre
intellektuelle output. 101 og 103 afspejles i hgj grad i de paedagogiske retningslinjer, da de har den
stgrste overfgrbarhed. Virsabi har samarbejdet med partnerne om udarbejdelsen af de paedagogiske
retningslinjer, der bygger pa disse intellektuelle output.

De padagogiske retningslinjer bestar af 80 sider med overfgrbar viden, der giver undervisere pa tvaers
af alle uddannelsescentre den ngdvendige viden om DR, dets anvendelse, eksempler pa anvendelse og
yderligere referencer. Kapitlerne tager dig strategisk med pa en rejse, hvor psedagogen med 0 viden
bliver fortrolig med materialet.

Der er to hovedkapitler:

1. Introduktion til DR,

2. Eksempel pa metodologi

og et ekstra kapitel:

3. Henvisninger til andre intellektuelle resultater.

Bilagene indeholder partnernes nationale planer for den teknologiske gennemfgrelse i deres
respektive lande.

Beskrivelse af den anvendte metodologi:

Under den intellektuelle produktion blev der anvendt flere forskellige metoder til at sikre en korrekt
informations- og dataindsamling samt behandling af resultaterne.

Fa@rst blev ansggningen gennemgaet, og planen blev udarbejdet med Agile Methodology i tankerne.
Partnerne blev praesenteret for arbejdsplanen, tidsfristerne og opgaverne.
Disse opgaver afspejlede opgavens opdeling i applikationen.

Opgave 1 - Virsabi oprettede en skabelon til dataindsamling, og hver partner (herunder Virsabi)
indsamlede den aktuelt tilgeengelige teknologi (primaert simulatorer), hver partner leverede den
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udfyldte skabelon, og Virsabi behandlede alle dataene i ét Master Excel-ark, som er tilgaengeligt pa
DRinVET-webstedet.

Opgave 2 - Virsabi udarbejdede en skabelon til dataindsamling, og hver partner (herunder Virsabi)
indsamlede de nuvaerende nationale planer. Virsabi behandlede de indsamlede materialer.

De paedagogiske retningslinjer havde flere trin for at sikre god kvalitet. Partnerskabet afholdt en hurtig
ideation om at forsta, hvad paedagogiske retningslinjer er, hvad de bgr indeholde, og hvad der vil veere
den bedste Vvisuelle repraesentation. Virsabi anvendte sin viden om datavisualisering,
tekstmanuskripter og UX for at sikre attraktive, leesbare og anvendelige dokumenter. Efter
feerdigggrelsen af teksten anvendte Virsabi viden om Ul-design til at skabe et attraktivt haefte, som
blev peer-reviewet ved 3 forskellige lejligheder.

Elementer af innovation:
@ Datavisualisering - Udarbejdelse af et attraktivt haefte, som underviserne kan laese
9 Oversigt over de nyeste vaerktgjer til digital virkelighed, hvad de er, og hvordan de bruges.
® Brug af veerktgjer baseret pa Digital Reality-teknologi i erhvervsuddannelserne
D Indlaering af praktiske faerdigheder ved hjeelp af simulatorer
Forventet effekt:

9D De paedagogiske retningslinjer vil hjzelpe underviserne med at f& den ngdvendige viden om DR-
veerktgjer

Kapitlerne om metodologi indeholder praktiske tjeklister for undervisere

D fremviser fordelene og fordelene ved DR-vaerktgjer i undervisningen

Viden om forholdsregler og sikkerhed ved brug af disse veerktgjer for at sikre en bedre og mere
vellykket brug af DR-vaerktgjer

Mulighed for overfgrsel:

P De paxedagogiske retningslinjer kan bruges som et materiale til indskoling for
uddannelsesorganisationer

De specifikke sider i de paedagogiske retningslinjer kan printes ud og bruges som handouts til
underviserne.

9 Indholdet kan oversaettes til flere sprog

Indholdet kan bruges som undervisningsmateriale for studerende

105: Teknisk handbog: Minimumsbetingelser for undervisning, uddannelse og afprgvning i
uddannelsesprocesser i et virtuelt miljg

Beskrivelse af det intellektuelle output

| forbindelse med intellektuelt output 5 (105) er der blevet udarbejdet en teknisk handbog for at give
leerere og undervisere kendskab til de muligheder, som Digital Reality (DR) giver i forbindelse med
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uddannelse. Fgrst og fremmest blev der delt grundlaeggende begreber samt generelle veerktgjer sasom
Learning Management System (LMS), der anvendes til at administrere didaktisk og
uddannelsesmaessigt materiale i virtuelle og online-miljger. Desuden blev der delt oplysninger om de
forskellige modaliteter af DR: Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) og
Extended Reality (XR). | hvert af afsnittene finder vi generelle oplysninger om hver enkelt teknologi,
fordele og begraensninger ved dens anvendelse i uddannelsesprocesser samt generelle og specifikke
veerktgjer til undervisning i erhvervsuddannelser.

Endelig har vi opstillet en liste over minimumskrav, ikke kun teknologiske krav, men ogsa krav til
holdninger og viden for at integrere vaerktgjer baseret pa Digital Reality i uddannelsen. Denne tekniske
handbog kan findes pa projektets websted i PDF-format, sa alle laerere, undervisere og instruktgrer,
der gnsker at begynde at implementere DR-baserede teknologier, har den til radighed. for at ggre
indhold og information tilgaeengelig for alle, da vores mal er at fremme udbredelsen og anvendelsen af
dette.

Beskrivelse af den anvendte metodologi

For at udvikle dette intellektuelle output (IO5) blev der fgrst og fremmest foretaget en
litteraturgennemgang af de forskellige metoder, der er naevnt i manualen, samt af digitaliseringen af
disse metoder. Disse omfatter fglgende tilgange: Personal Learning Environment (PLE), Blooms digitale
taksonomi eller SAMR-modellen (Substitution, Augmentation, Modifikation, Redefinition).

Pa den anden side blev der udarbejdet en gennemgang af dokumentation vedrgrende brugen af Digital
Reality i undervisningen for at se dens fordele og begraensninger i forbindelse med dens anvendelse til
uddannelse. Efterfglgende blev Digital Reality opdelt i de forskellige teknologier, som den bestar af:
Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality og Extended Reality. Desuden er der blevet fastlagt
en tilgang baseret pa disse teknologier, som igen gg@r brug af robotter.

Endelig blev der udarbejdet generelle og specifikke veerktgijer til erhvervsuddannelse baseret pa de
forskellige teknologier, der udggr den digitale virkelighed. Der er medtaget vaerktgjer, der speender fra
svejsesimulering til praksis inden for forskellige omrader af sundhedssektoren.

Elementer af innovation
9 Brug af veerktgjer baseret pa Digital Reality-teknologi i erhvervsuddannelser.

9 Inddragelse af robotveerktgjer, der anvender Digital Reality til uddannelse i brugen af robotter
i industrielle processer og uddannelse i forbindelse med erhvervsuddannelse.

Forventet virkning

9 Uddannere inden for erhvervsuddannelse vil implementere nye varktgjer baseret pa Digital
Reality-teknologier.

Generelt vil underviserne bruge den tekniske handbog til at tilskynde til stgrre inddragelse af
digitale veerktgjer i undervisningen.

® Uddannelsessektoren vil ge brugen af digitale og Digital Reality-baserede vaerktgjer for at ggre
undervisningen mere engagerende, dynamisk og praktisk for eleverne i den digitale tidsalder.

@ VET vil bevaege sig ind i stadig mere realistiske miljger gennem brugen af DR og vil fokusere pé
leering teettere pa den industri og de arbejdsscenarier, som de vil mgde i deres daglige
arbejdsliv.
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Overfgrbarhedspotentiale

® Udviklingen af den tekniske h&ndbog i PDF-format gor den let tilgaengelig for undervisere og
leerere, sa det er nemt for dem at have disse oplysninger til radighed og anvende dem i deres
traeningssessioner.

® Denne manual kan straks deles via Drinvet-projektets websted, hvilket ggr det meget muligt at
udvide den.

P Den er et nyttigt indhold for lzerere og undervisere pa forskellige omrader, ikke kun inden for
erhvervsuddannelse, selv. om den gar mere i detaljer med specifikke aspekter af
erhvervsuddannelse.

106: Retningslinjer for online-evaluering: Vearktgjer og procedurer til gennemfgrelse af
harmoniserede onlinevurderinger

Beskrivelse af det intellektuelle output:

DRIinVET-projektets hovedmal var at skabe vaerktgjer i Digital Reality (DR) for at forbedre lzerere og
undervisere, som har problemer med at tilpasse sig det digitale miljg, sa de kan overvinde deres
vanskeligheder, iseer med hensyn til praktisk undervisning og vurdering. Baggrunden for dette projekt
var den virkelighed, der blev oplevet i hele COVID-19. Intellektuelt output 6 (106) bestar af en
retningslinje og onlineveerktgjer til digital/virtuel vurdering af laeringsresultater for at sikre kvalitet i
forbindelse med gennemfgrelsen af den. Retningslinjen beskriver de procedurer og betingelser,
hvorunder onlinevurderingen skal gennemfgres, og tager ogsa hensyn til bedste praksis i forbindelse
med udviklingen af vurderingsveerktgjerne, som kan vaere i form af casestudieprojekter, multiple
choice-spgrgsmal og/eller korte essays.

Beskrivelse af den anvendte metodologi:

EWF ledede denne aktivitet og gav pa grundlag af sin ekspertise vejledning/skabeloner og en struktur
for, hvordan denne aktivitet skal udfgres. Skabelonerne blev udviklet med henblik pa at identificere
eksisterende bedste praksis blandt partnerskaberne og deres netvaerk af
erhvervsuddannelsesinstitutioner, uddannelsesinstitutioner og universiteter for online-evaluering,
bade for den teoretiske og praktiske del af uddannelsen. Alle DRinVET-partnere udviklede ogsa
relevante eksempler pa onlinevurdering, der gar tilbage til brugen af digitale vaerktgjer, nemlig
simulatorer. Den bedste praksis omfattede primaert svejsekvalifikationer. Projektpartnernes interne
gennemgang af eksemplerne pa vurderingerne blev organiseret i et peer-review-format for at sikre, at
standarderne for vurderingerne er i overensstemmelse med retningslinjerne og tilpasset en
harmoniseret gennemfgrelse (dvs. efter de samme kvalitetskriterier). Retningslinjen er tilgeengelig pa
engelsk.

Elementer af innovation:

P Nye tilgange til vurdering af teoretisk og praktisk uddannelse, der gar tilbage til digitale
veaerktgjer og metodologier.

Forventet effekt:
@ Retningslinjen vil stgtte underviserne i udviklingen af onlinevurderinger.

® Vurderingsskabelonerne i vejledningen kan bruges som reference for flere
kvalifikationer/kursus for at lette deres indfgrelse i de nationale erhvervsuddannelsessystemer
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og videregdende uddannelsessystemer.

9 Kvalitetssikring ved levering af onlinevurderinger.
Mulighed for overfgrsel:
® Retningslinjen kan bruges som reference for en raekke online-uddannelser.

9 Brugen af skabeloner til vurderingerne vil muligggre en bredere gennemfgrelse pé tveers af alle
partnere.

@ Onlinevurderingsmaterialer kan om ngdvendigt overfgres til et trykt format.

@ Onlinevurderingsindholdet kan ogsé oversaettes til andre sprog.
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I
I

Traduccidn al espafiol - Translation into Spanish
Resumen Ejecutivo
Antecedentes: ¢ Por qué han solicitado este proyecto? ¢ Cudles son las necesidades que han abordado?

El proyecto se solicitdé porque existia una necesidad evidente de materiales y herramientas que
animaran a los profesores, formadores y tutores de FP a aceptar enfoques innovadores y tecnologias
digitales para la ensefianza y el aprendizaje, asi como para un desarrollo profesional continuo adecuado
a la era digital.

La necesidad de este enfoque surgié del hecho, que se hizo alin mas evidente durante la pandemia
COVID-19, de que la mayoria del personal docente (mds del 60% segun la OCDE), especialmente las
generaciones medias y mayores, no han aprendido a trabajar en un entorno digital.

Para poder ensefiar a las generaciones Z y Alpha, es necesario que los profesores y formadores
comprendan en primer lugar a sus alumnos, colegas y padres en el contexto de la educacidn, el
aprendizaje y la ensefianza, asi como en el contexto de los métodos que deben utilizar. No es ningln
secreto que existe una disparidad entre la alfabetizacidn digital de alumnos y profesores, en la que los
primeros parten con ventaja. Por esta razodn, es crucial formar a los profesores para trabajar en un
entorno digital: cobmo, cuando, qué tipo y con qué propdsito utilizar la tecnologia.

Para aplicar este enfoque, es necesario desarrollar herramientas que hagan que estos procesos sean
mas sencillos, aceptables y rdpidamente aplicables.

Objetivos: ¢ Qué querian conseguir con la realizacidn del proyecto?
La ejecucién del proyecto pretendia alcanzar los siguientes objetivos:

1. Promover las tecnologias de Realidad Digital (RA, RV, RM y RX) en la educacién, especialmente en
la FP.

2. Promover la aplicacion de simuladores para la formacién de habilidades en FP.
3. Promover el enfoque constructivista y colaborativo en el proceso de ensefianza.
4. Aprender a aprender utilizando la tecnologia en equipos formados por profesores y alumnos.

5. Capacitar a profesores y alumnos para trabajar/aprender en situaciones de crisis (por ejemplo,
pandemias).

Implementacion: ¢ Qué actividades se han llevado a cabo?

Las actividades de ejecucion del proyecto fueron las siguientes

1. Se celebraron 9 reuniones en linea y 4 reuniones transnacionales del proyecto.
2. Se intercambiaron alrededor de 1250 correos electrénicos.

3. Se elaboraron 6 productos intelectuales,

4. Se celebrd un acto conjunto de formacién del personal a corto plazo,

5. Se celebraron 7 eventos multiplicadores,
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6. Se presentaron 5 ponencias profesionales en conferencias internacionales en Slavonski Brod, Paris
(en linea) y Tokio.

7. Las actividades de difusion se llevaron a cabo de forma continua,

8. Toda la ejecucidn del proyecto se supervisé mediante valoraciones cualitativas y procedimientos
de evaluacion.

Resultados: ¢ Qué productos concretos y otros resultados produjo su proyecto?
En el ambito del proyecto se desarrollaron 6 resultados intelectuales:

1. Fundamentos de la realidad digital - Un manual para profesores y formadores sobre cémo utilizar
diferentes simuladores de realidad virtual para ocupaciones en FP.

2. Biblioteca de RD para FP - Una base de datos de creadores / desarrolladores de contenidos de
realidad digital.

3. COMO... - Ejemplos de buenas practicas de aulas digitales de FP de toda Europa (plataforma para
el intercambio de conocimientos)

4. Directrices pedagdgicas para el aprendizaje y la ensefianza mediante tecnologias de RD

5. Manual técnico: Condiciones minimas para la educacion, la formacién vy la realizacion de pruebas
en procesos educativos en entorno virtual

6. Guia para la evaluacién en linea: Herramientas y procedimientos para realizar una evaluacién en
linea armonizada

101: Fundamentos de la realidad digital - Un manual para profesores y formadores sobre como utilizar
diferentes simuladores de realidad virtual para ocupaciones en FP.

La Realidad Digital es un campo tecnoldgico que emerge con rapidez. Los cascos de realidad virtual son
rapidos, fiables y precisos. Se desarrollan simulaciones educativas que siguen movimientos muy
diminutos de los dedos para proceder a operaciones médicas, ensefian a maniobrar grandes buques
de carga, ayudan a memorizar protocolos de seguridad, a conducir vehiculos en terrenos de bosques
profundos o a manejar gruas de construccion incluso con fuerte viento a 200 metros del suelo con gran
fidelidad.

Y cada afio es mads barato. Es una buena noticia para la formacidn profesional. El aprendizaje de alta
tecnologia y alta precision ya no es un privilegio de los astronautas.

El Resultado Intelectual 1 (Intellectual Output 1) es un manual sobre Realidad Digital en la Formacion
Profesional (RD en FP) dedicado a profesores, formadores y responsables de la toma de decisiones en
los sistemas de formacion profesional, para ayudar a familiarizarse con las herramientas y sistemas de
realidad digital. Ademads, el manual esta dedicado a la joven generacion que esta abriendo nuevos
caminos en la ensefianza y el aprendizaje.

Innovacidn: informacién actualizada para el sector de la FP

Un manual en linea de facil lectura para profesores es una idea totalmente nueva. El lector encontrara
listas de ideas, procedimientos, consejos, trucos y buenas practicas, con la esperanza de que los temas
ayuden a profesores y alumnos a mejorar y estar contentos con su carrera. Se dedican partes
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completas a temas importantes como la eleccidén e implantacién de estas tecnologias en sistemas
escolares antiguos. Algunas partes cubren informacion basica sobre herramientas con explicaciones
detalladas. Otras partes se centran en las perspectivas que ofrece la formacién profesional vy, a
continuacion, enumeran distintos tipos de formacién para mostrar los diferentes fines que puede tener
la Realidad Digital en la formacién profesional. Hay un capitulo dedicado a mitos y realidades sobre la
RD. Un capitulo trata de los factores que hay que tener en cuenta a la hora de invertir en herramientas
de RD y otro esta dedicado a cuestiones organizativas con estudios de casos. Un capitulo entero trata
de las directrices pedagdgicas y, en relacidn con las directrices, el siguiente capitulo trata de un nuevo
papel emergente: el instructor digital 2.0. El libro termina con un amplio glosario y un escaparate. La
parte del escaparate es una lista independiente con miniaturas, descripciones y enlaces a sitios web de
buenos proveedores, materiales didacticos y otra informacién como enfoques y laboratorios y
Metaverses y otros productores de simuladores no directamente relacionados con la formacidn
profesional en Europa. Articulos interesantes sobre el uso de dispositivos y sus enfoques pedagdgicos.
Enlaces a sitios que ofrecen soluciones relacionadas con la RV y la RA, como un metaverso.

Hipétesis

Para ser realistas, es posible que los lectores trabajen en una escuela con un sistema educativo
centralizado con influencia y recursos limitados. Suponemos que los lectores tienen al menos una
familiaridad pasajera con la Realidad Virtual (RV), la Realidad Aumentada (RA).

Resultados previstos
El libro esta escrito con multiples propdsitos:
® Mostrar como los simuladores y otros dispositivos pueden ampliar el horizonte.

9 Glosario exhaustivo con términos relacionados con la Realidad Digital.

Enumerar todos los vendedores y proveedores de servicios relacionados con la Realidad Digital.

Presentar la amplia gama de soluciones de Realidad Digital.

Dar consejos para elegir la solucién mas adecuada.

Ofrecer nuevas ideas para que el aprendizaje resulte ameno y divertido.

Proporcionar directrices para ensefiar con estas herramientas.

Concienciar sobre la necesidad de instructores digitales.

Dar consejos sobre la gestion del cambio para facilitar el proceso de implantacién.

Disminuir el escepticismo y aumentar la actitud hacia las soluciones de RD entre profesores y
educadores.

Potencial de transferencia
® El Manual puede utilizarse como referencia para toda una serie de formaciones en linea.

® El Manual puede ayudar a reinventar los métodos de ensefianza y da consejos para
reorganizarlos si es necesario

9 El formato en linea de la documentacién permitird una aplicacion mas amplia para todos los
SOcios.
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9 Las figuras del Manual pueden utilizarse en la propagacion y el marketing.

P Los materiales pueden transferirse a un formato impreso si es necesario.

9 El contenido también puede traducirse a otros idiomas.

102: Biblioteca de RD para FP - Una base de datos de creadores / desarrolladores de contenidos de
realidad digital.

El Resultado Intelectual 2 (Intellectual Output 2) es una base de datos de creadores/desarrolladores de
contenidos de Realidad Digital (profesores/formadores/especialistas) de toda Europa que pueden
contribuir al desarrollo de la formacion digital en el ambito de la FP mediante, por ejemplo, la
elaboracién de materiales de lecciones tedricas, ejercicios practicos y situaciones de la vida real que
pueden simularse utilizando tecnologias de Realidad Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV), Realidad
Mixta (RM) y Realidad Cruzada (RX).

Design of the database

Ahora que ya esta terminada, este resultado tiene el potencial de ahorrar mucho tiempo a mucha
gente. Sin embargo, diseiarlo y crearlo llevé mucho tiempo. Internet es practicamente interminable,
asi que requirié mucho trabajo revisarlo todo y compilar una base de datos definitiva. El método que
se utilizd para ello es la investigacion documental, ya que era la posibilidad mds obvia en esta situacién.

Como en todos los demas resultados intelectuales, todos los socios participaron en el trabajo. 10S,
como socio principal, creé una hoja de Excel para que la utilizaran todos los socios a la hora de
buscar/recopilar informacion. Esto hizo que el trabajo fuera mas sistematico y facilitd la introduccién
de datos en la base de datos real en el sitio web del proyecto. A cada socio se le asignd un area de
busqueda (busqueda en Google, foros de debate, LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube...). Los
socios buscaban los contenidos disponibles, que posteriormente introducian en la tabla. En este
resultado se incluyeron incluso los datos recopilados como parte de la Tarea 1 de 104. 10S recopild
todas las entradas y las filtré segun las categorias previamente establecidas. A continuacién, EWF llevd
a cabo la migracién de los datos a la pagina web del proyecto.

Show| 5 v entries Search:

Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR4 Theory/Practice  Social media

Spain & Adult Education & Welding - Safety Training,
(+) Seabery - Soldamatic AR Practice
Secondary Robotics

Croatio
(+) Spain Apolo Studios All velding, Forklift VR Practice

(+) USA VRSImM All Painting, Welding, Healthcare VR Practice

Elementos de innovacion

La ensefianza se ha trasladado a Internet y seguira haciéndolo durante un tiempo. Por eso, la Realidad
Digital en todas sus formas se ha convertido en el mejor amigo del profesor. No sélo por el COVID-19,
sino también porque el mundo y los alumnos han cambiado. El uso de la tecnologia en la
ensefianza/aprendizaje se ha convertido en una norma, independientemente de dénde se viva y
trabaje. Esta es precisamente la razén por la que el mundo educativo necesita una produccidn
intelectual de este tipo. Esta base de datos de personas/instituciones/empresas de toda Europa y mas
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alla, que tienen conocimientos tedricos sobre el tema o que pueden desarrollar contenidos, es muy
beneficiosa para todos los implicados en la FP, ya sea a nivel secundario o superior, o incluso en la
educacion de adultos. Las posibilidades son infinitas.

Cualquiera que trabaje en educacion sabe que dominar el uso de las competencias (realidad) digitales
es s6lo una cara de la moneda. La otra, que requiere mucho mas tiempo, es elegir entre la vasta oferta
gue se presenta en internet. Asi pues, esta produccion intelectual no sélo ha demostrado ser muy
practica, sino que también ahorra tiempo, ya que toda la informacién que uno necesita esta en un solo
lugar: lo Unico que hay que hacer es iniciar la busqueda a través de las categorias: innovador, practico
y rapido al mismo tiempo. Y todos sabemos que el tiempo es una moneda valiosa en el mundo actual.
No hay educador en el mundo que no lo aprecie.

Potencial de transferencia

Aunque los principales usuarios de este producto son los educadores, no son los Unicos que se
beneficiardn de él, sino también sus alumnos. Por tanto, es mds que obvio que el impacto esperado y
el potencial de transferencia en este caso son enormes. Ademds, también existe un potencial de
cooperacion entre la industria y la educacién utilizando los resultados de la base de datos, ya que
sabemos que en el dmbito de la FP la sinergia entre estas dos partes interesadas es muy importante:
una no puede existir sin la otra. Se complementan mutuamente y, trabajando juntos, obtienen los
mejores resultados posibles.

103: COMO... - Ejemplos de buenas practicas de aulas digitales de FP de toda Europa (plataforma para
el intercambio de conocimientos)

Descripcion del Resultado Intelectual

Resultado intelectual 3 - Cdmo... consiste en el desarrollo de las mejores practicas recogidas de la
experiencia de los socios durante la crisis COVID-19, en términos de educacién digital. Las mejores
practicas se centran en la pedagogia digital, el uso del sistema de gestidn del aprendizaje digital, asi
como la educacién y la formacién utilizando diferentes enfoques como el aprendizaje en linea, el
aprendizaje combinado y la integracién de simuladores en el proceso educativo.

Descripcion de la metodologia aplicada

La UCV dirigid esta actividad y, basandose en su experiencia, elabord plantillas para la identificacién de
los sistemas digitales de gestion del aprendizaje existentes, asi como plantillas para la seleccidn de las
mejores practicas en educacidn digital. Los socios del proyecto contribuyeron con aportaciones en
términos de sistemas de gestion del aprendizaje utilizados en sus instituciones, pero también en sus
paises. Ademas, los socios desarrollaron buenas practicas relacionadas con la formacion tedrica y
practica utilizando herramientas digitales como: plataformas para la educacion en linea, simuladores
gue cubren diferentes areas de formacion, asi como métodos de evaluacién. La recopilacion de
mejores practicas abarcé multiples campos de la educacion y formacion profesional, a saber:
navegacion interior y maritima, ingenieria eléctrica y mecanica, tecnologia de la soldadura,
investigacion judicial y policial y fotografia y desarrollo de visitas virtuales. A partir de la descripcién de
las mejores practicas, los socios del proyecto elaboraron presentaciones que cubrian los temas, en
términos de contenido y pedagogia, y después prepararon videos tutoriales para profesores con el fin
de ayudarles a aplicar los resultados de esta produccion intelectual en su proceso educativo.

El objetivo principal de DRIinVET es crear herramientas en Realidad Digital (RD) para ayudar a los
profesores y formadores, que han estado luchando por adaptarse a este nuevo entorno digital, a
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superar sus dificultades, especialmente en términos de imparticion y evaluacién practica de la
formacidn. La razén de ser de este proyecto proviene de la realidad actual a la que nos hemos
enfrentado en relacién con COVID-19. El Resultado Intelectual 3 (103) tenia como objetivo el desarrollo
de ejemplos de buenas practicas para el aula digital de FP utilizando herramientas digitales actuales
para el aprendizaje a distancia y semipresencial como Microsoft Teams, Google Classroom, Zoom,
Webex, etc. El trabajo realizado por los socios de DRInVET puede resumirse como sigue:

P Seleccidn de dos buenas précticas que esté utilizando en la actividad docente y de evaluacién
9 Describir detalladamente las mejores practicas en los siguientes aspectos:

** Preparacion para la ensefianza/aprendizaje/evaluacion consistente en describir la
interaccién con los alumnos en el aula:

= ¢Se utiliza alguna herramienta digital especifica como Google Classroom, Microsoft
Teams o cualquier otra herramienta para la creacién del aula virtual?

= (Se utilizan herramientas de aprendizaje mixto como la enseifanza presencial y la
evaluacién de la formacién practica se realiza en un simulador o cualquier otra
herramienta digital?

= ¢Se utilizan otros métodos de ensefianza que incluyan herramientas digitales para
la formacidn tedrica y practica?

+* escripcion detallada de la metodologia:
= Metodologia de ensefianza (en linea, semipresencial, etc.)
= Proporcionar material educativo a los estudiantes
= Entrega de tareas a los alumnus
* Procedimiento de evaluacion de los estudiantes

D Preparacion de un documento detallado relativo a las mejores practicas desarrolladas segin
una plantilla acordada, con el fin de garantizar la armonizacién de los resultados.

D Preparar dos presentaciones con la informacién del documento, cada una de ellas sobre una
buena practica. Las presentaciones seran utilizadas por los profesores en la actividad de
formacién de otros profesores

D Grabacién de videos para cada una de las mejores practicas desarrolladas en el proyecto
DRInVET. Los videos se han elaborado como tutoriales para profesores y formadores con el fin
de ayudarles a aprender a utilizar las herramientas digitales en sus propias actividades
educativas.

Elementos de innovacion:
9 Nuevos enfoques en la educacién mediante herramientas y metodologias digitales
Impactos previstos:

D Los profesores y formadores tendran la oportunidad de aplicar los resultados en sus actividades
académicas impulsando el proceso educativo en la era digital.
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D Los profesores y formadores podran desarrollar sus propias buenas practicas centradas en
temas especificos y, por tanto, mejorar el proceso educativo a través de la digitalizacién.

® El proceso educativo se armonizara entre las instituciones educativas y de formacién europeas.
Potencial de transferencia:

9 Todos los resultados pueden transferirse con éxito a distintos dmbitos de la ensefianza, el
aprendizaje y la evaluacion en la educacion y formacién profesionales.

D Los profesores y formadores pueden utilizar las mejores practicas como tutorial para integrar
otros tipos de simuladores y herramientas digitales en la ensefianza en linea, presencial y
semipresencial.

104: Directrices pedagodgicas para el aprendizaje y la ensefianza mediante tecnologias de RD
Descripcidon de la produccidn intelectual:

Tal y como se describe en la solicitud, este resultado intelectual se construyé a partir de los demas
resultados intelectuales y en colaboracidn con ellos. En el |01 y el I03 (Resultados Intelectuales 1y 3)
se reflejan claramente en las directrices pedagdgicas, ya que son las que tienen mayor capacidad de
transferencia. Virsabi ha colaborado con los socios en la creacidon de las directrices pedagdgicas que se
basan en estos resultados intelectuales.

Las directrices pedagdgicas constan de 80 paginas de conocimientos transferibles, que proporcionan a
los educadores de todos los centros educativos los conocimientos necesarios sobre la RD, su aplicacion,
ejemplos de uso y referencias adicionales. Los capitulos son estratégicamente llevados a un viaje en el
gue el educador con 0 conocimientos se familiariza con el material.

Hay dos capitulos principales:

1. Introduccién ala RD,

2. Ejemplo de metodologia

y un capitulo extra:

3. Referencias a otros resultados intelectuales.

Los Anexos contienen los Planes Nacionales de los socios sobre la Implementacién Tecnoldgica en sus
respectivos paises.

Descripcion de la metodologia aplicada:

Durante la produccién intelectual se utilizaron varias metodologias diferentes para garantizar la
correcta recopilacion de informacion y datos, asi como el tratamiento de los resultados.

En primer lugar, se reviso la aplicacion y se establecié el plan teniendo en cuenta la metodologia agil.
Se presento a los socios el plan de trabajo, los plazos y las tareas.
Estas tareas reflejaban la division de la tarea en la aplicacién.

Tarea 1 - Virsabi cred una plantilla para la recopilacion de datos, y cada socio (incluido Virsabi) recopilé
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la tecnologia actualmente disponible (principalmente simuladores), cada socio proporciond la plantilla
cumplimentada y Virsabi procesé todos los datos en una hoja maestra de Excel que esta disponible en
el sitio web de DRIinVET.

Tarea 2 - Virsabi cred una plantilla para la recopilacién de datos y cada socio (incluido Virsabi) recopilé
los planes nacionales actuales. Virsabi procesdé los materiales recopilados.

Las directrices pedagdgicas tenian varios pasos para garantizar una buena calidad. La asociacion llevd
a cabo un rapido proceso de ideacién para entender qué son las directrices pedagdgicas, qué deberian
incluir y cudl seria la mejor representacion visual. Virsabi aplicé sus conocimientos sobre visualizacién
de datos, scripting de textos y UX para garantizar documentos atractivos, legibles y utilizables. Una vez
finalizado el texto, Virsabi aplicd sus conocimientos sobre disefio de interfaz de usuario para crear un
folleto atractivo que fue revisado por pares en 3 ocasiones diferentes.

Elementos de innovacion:
9 Visualizacion de datos - Creacidn de un folleto atractivo para que lo lean los educadores.

P Vision general de las herramientas de Realidad Digital de Gltima generacidn, qué son y cdmo se
utilizan.

9 Uso de herramientas basadas en la tecnologia de Realidad Digital en la ensefianza de FP.
® Aprendizaje de habilidades practicas mediante simuladores.
Impacto previsto:

9 Las Orientaciones Pedagdgicas ayudaran a los formadores a obtener los conocimientos
necesarios sobre las herramientas de RD.

9 Los capitulos de Metodologia incluyen listas de comprobacién practicas para los educadores.
® Mostrar los beneficios y ventajas de las herramientas de RD en la Educacién.

® Conocimientos sobre las precauciones y la seguridad en el uso de estas herramientas para
garantizar un uso mejor y mas satisfactorio de las herramientas de RD.

Transferability potential:

9 Las Orientaciones Pedagdgicas pueden utilizarse como material de incorporacién para las
organizaciones educativas.

9 Las paginas especificas de las Orientaciones Pedagdgicas pueden imprimirse y servir como
folletos para los educadores.

9 El contenido puede traducirse a varios idiomas.

9 El contenido puede utilizarse como material didactico para los estudiantes.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

105: Manual técnico: Condiciones minimas para la educacién, la formacidn y la realizacion de pruebas
en procesos educativos en entorno virtual

Descripcion del Resultado Intelectual

En el Resultado Intelectual 5 (I05) se ha desarrollado un Manual Técnico para compartir con profesores
y formadores las posibilidades que ofrece la Realidad Digital (RD) en la formacién. En primer lugar, se
compartieron nociones bdsicas y herramientas generales como el Learning Management System (LMS),
utilizado para gestionar material didactico y educativo en entornos virtuales y online. Ademas, se
compartié informacion sobre las diferentes modalidades de RD: Realidad Virtual (RV), Realidad
Aumentada (RA), Realidad Mixta (RM) y Realidad Extendida (RX). En cada uno de los apartados
encontramos informacién general sobre cada tecnologia, beneficios y limitaciones de su uso en
procesos educativos, asi como herramientas generales y especificas para la ensefianza de la Formacién
Profesional (FP).

Por ultimo, se recogen los requisitos minimos, no sélo tecnolégicos, sino también actitudinales y de
conocimiento para integrar herramientas basadas en Realidad Digital en la formacién.

Este Manual Técnico se puede encontrar en la web del proyecto en formato PDF para que todos los
profesores, formadores e instructores que deseen comenzar a implementar tecnologias basadas en RD
lo tengan a su disposicion. con el fin de que los contenidos y la informacidn sean accesibles a todo el
mundo, ya que nuestro objetivo es promover la expansion y aplicacidn de la misma.

Descripcion de la metodologia aplicada

Para desarrollar este Resultado Intelectual (105), se ha llevado a cabo principalmente una revisién
bibliografica sobre las diferentes metodologias mencionadas en el manual, asi como sobre la
digitalizacién de las mismas. Entre ellos se encuentran los siguientes enfoques: Entorno Personal de
Aprendizaje (PLE), la Taxonomia Digital de Bloom o el Modelo SAMR (Sustitucion, Aumento,
Modificacién, Redefinicién).

Por otro lado, se desarrollé una revisidon de documentacidn relacionada con el uso de la Realidad Digital
en educacién para ver sus ventajas y limitaciones en su aplicacion para la formacidén. Posteriormente,
se dividid la Realidad Digital en las diferentes tecnologias que la componen: Realidad Virtual, Realidad
Aumentada, Realidad Mixta y Realidad Extendida. Ademas, se ha establecido un enfoque basado en
estas tecnologias, que a su vez hacen uso de robots.

Por ultimo, se han recopilado herramientas generales y especificas para la FP basadas en las distintas
tecnologias que conforman la Realidad Digital. Se incluyen herramientas que van desde la simulacién
de soldadura hasta la realizacién de practicas en diversas areas de la sanidad.

Elementos de innovaciéon
9 Utilizacién de herramientas basadas en tecnologia de Realidad Digital en la formacién de FP.

D Incorporacion de herramientas robdticas que hagan uso de la Realidad Digital para la formacién
en el uso de robots en procesos industriales y formacidn relacionada con la FP.

Impacto previsto

D Los formadores de FP implementaran nuevas herramientas basadas en tecnologias de Realidad
Digital.

® Los formadores, en general, utilizardn el manual técnico para fomentar una mayor
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incorporacion de las herramientas digitales en la formacion.

9 El sector educativo incrementara el uso de herramientas digitales y basadas en la Realidad
Digital para hacer la educacién mas atractiva, dindmica y prdctica para los alumnos en la era
digital.

9 La FP se trasladard a entornos cada vez mas realistas mediante el uso de la RD y se centrard en
un aprendizaje mas cercano a la industria y a los escenarios laborales a los que se enfrentaran
en su vida laboral diaria.

Potencial de transferencia

9 La elaboracién del Manual Técnico en formato PDF lo hace facilmente accesible a formadores
y profesores, de manera que les resulta sencillo disponer de esta informacidn para aplicarla en
sus sesiones de formacion.

Este manual puede ser compartido inmediatamente a través de la pagina web del proyecto
Drinvet, lo que hace muy factible su expansion.

9 Es un contenido Util para profesores y formadores de diferentes dmbitos, no sélo de la FP,
aunque profundiza en aspectos concretos de la FP.

106: Guia para la evaluacion en linea: Herramientas y procedimientos para realizar una evaluacién en
linea armonizada

Descripcion del Resultado Intelectual:

El objetivo principal del proyecto DRInVET era crear herramientas en Realidad Digital (RD) para ayudar
a los profesores y formadores, que tienen limitaciones para adaptarse al entorno digital, a superar sus
dificultades, especialmente en términos de imparticion y evaluacién de la formacidn practica. La razén
detrds de este proyecto viene de la realidad sentida a lo largo de COVID-19. El Resultado Intelectual 6
(106) consiste en una guia y herramientas online para la evaluacién digital/virtual de los resultados de
aprendizaje, para asegurar la calidad en su realizacién. La guia describe los procedimientos y las
condiciones en las que la evaluacion en linea se llevara a cabo y también considera las mejores practicas
en el desarrollo de las herramientas de evaluacidn, que podrian ser en forma de proyectos de estudio
de caso, preguntas de opcién multiple, y / o ensayos cortos.

Descripcidn de la metodologia aplicada:

EWF dirigio esta actividad y, basandose en su experiencia, proporcioné orientacién/plantillas y la
estructura de cdmo deberia llevarse a cabo esta actividad. Las plantillas se desarrollaron para
identificar las mejores practicas existentes, entre la asociacidon y su red, de escuelas de Formacion
Profesional, Institutos de Formacion y Universidades, para la evaluacion en linea, tanto para la parte
tedrica como practica de la formacidn. Todos los socios de DRInVET también desarrollaron ejemplos
relevantes de evaluacion en linea, recurriendo al uso de herramientas digitales, concretamente
simuladores. Las mejores practicas se referian principalmente a las cualificaciones en soldadura. La
revision interna de los ejemplos de evaluacion, por parte de los socios del proyecto, se organizé en un
formato de revisidn por pares, para garantizar que los estandares de las evaluaciones son coherentes
con la Directriz y se alinean con una implementacidon armonizada (lo que significa seguir los mismos
criterios de calidad). La Guia esta disponible en inglés.
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Elementos de innovacion:

P Nuevos enfoques para la evaluacién de la formacién tedrica y practica, recurriendo a
herramientas y metodologias digitales.

Impacto previsto:
® La Guia ayudard a los formadores a desarrollar evaluaciones en linea.

9 Las plantillas de evaluacidn incluidas en la Guia pueden utilizarse como referencia para varias
cualificaciones/cursos con el fin de facilitar su adopcion por parte de los sistemas nacionales de
educacion y formacién profesional y de educacidn superior.

@ Garantia de calidad en la realizacion de evaluaciones en linea.
Potencial de transferencia:
9 La Guia puede utilizarse como referencia para una serie de cursos de formacidn en linea.

9 El uso de plantillas para las evaluaciones permitird una aplicacién mas amplia entre todos los
socios.

9 Los materiales de evaluacién en linea pueden transferirse a un formato impreso si es necesario.

El contenido de la evaluacién en linea también puede traducirse a otros idiomas.
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®

Traducao para o portugues - Translation into Portuguese
Sumario executivo

Contexto: Porque é que nos candidatamos a este projeto? Quais foram as necessidades que
atendemos?

A candidatura deste projeto surgiu devido a necessidade evidente de materiais e ferramentas que
encorajassem professores/as, formadores/as e mentores/as em Educacdo e Ensino Profissional a
incorporar abordagens inovadoras e tecnologias digitais para o ensino e aprendizagem, bem como para
o desenvolvimento profissional continuo adequado a era digital.

A necessidade de usar esta abordagem, que ficou ainda mais evidente durante a pandemia do COVID-
19, surgiu tendo em conta que a maioria do corpo docente (mais de 60% segundo a OCDE),
principalmente as geragées com mais experiéncia, demonstrou dificuldades a trabalhar em ambiente
digital.

Para poder ensinar as gera¢des Z e Alfa é necessario que os/as professores/as e formadores/as
compreendam antes de mais os/as seus/suas alunos/as, colegas e pais/mdes. no contexto da
educacdo, aprendizagem e ensino bem como no contexto dos métodos que devem usar. N3o é
novidade a existente disparidade entre a alfabetizacdo digital de alunos/as e professores/as, na qual
os/as alunos/as estdo em vantagem. Por isso, é fundamental formar os/as professores/as para
trabalhar em ambiente digital, em relacdo ao como, quando, que tipo e com que finalidade.

De forma a implementar essa abordagem, é necessario desenvolver ferramentas que tornem esses
processos simples, aceitdveis e rapidamente exequiveis.

Objetivos: O que pretendiamos alcancar com a implementacao do projeto?
A implementacdo do projeto visou atingir os seguintes objetivos:

1. Promover as tecnologias de Realidade Digital (AR, VR, MR e XR) na educac¢do, especialmente no
Ensino Profissional;

2. Promover a aplicacdo de simuladores no ensino e desenvolvimento de competéncias praticas em
Educacdo e Formacao Profissional;

3. Promover uma abordagem construtivista e colaborativa no processo de ensino;

4. Aprender a aprender, recorrendo a tecnologia, em equipas formadas por professores/as e
alunos/as;

5. Capacitar professores/as e alunos/as para trabalhar/aprender em situacdes de crise (por exemplo,
pandemias).

Implementagdo: Quais foram as atividades que implementamos?

As atividades na implementacdo do projeto foram as seguintes:

1. Foram realizadas 9 reunides online e 4 reunides de projeto transnacionais.
2. Cerca de 1250 e-mails foram trocados.

3. 6 resultados intelectuais foram desenvolvidos.
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4. Foirealizado um evento, de curta duracdo, de formacgao conjunta.

5. Foram realizados 7 eventos nacionais para dar a conhecer os resultados do projeto.

6. Foram apresentados 5 artigos em conferéncias internacionais em Slavonski Brod, Paris (online) e
Téquio.

7. As atividades de disseminagao do projeto foram continuadas e bem sucedidas.

8. Toda a execucdo do projeto foi acompanhada por avaliacdes qualitativas e procedimentos de
avaliacdo periddicos.

Resultados: Que outros resultados em concreto foram produzidos no ambito do projeto?
6 resultados intelectuais foram desenvolvidos no ambito do projeto:

1. Nogdes basicas de realidade digital — Um manual para professores e formadores sobre como usar
diferentes simuladores de realidade virtual para ocupagdes em EFP

2. Biblioteca VET de DR - Um banco de dados de criadores/desenvolvedores de contetdo de realidade
digital

3. COMO... - Exemplos de boas praticas de salas de aula digitais VET em toda a Europa (plataforma para
troca de conhecimento)

4. Diretrizes pedagodgicas para aprender e ensinar usando tecnologias DR

5. Manual técnico: Condi¢cdes minimas para educacdo, treinamento e avaliagdo em processos
educacionais em ambiente virtual

6. Diretriz para avaliacdo online: ferramentas e procedimentos para realizar avaliagdo online
harmonizada

101: Basics of digital reality — A handbook for teachers and trainers about how to use different virtual
reality simulators for occupations in VET

A Realidade Digital é uma tecnologia emergente e de rapida evolugdo. Varias ferramentas, tais como
auscultadores de realidade virtual ou simulacdes educativas, foram desenvolvidas para acompanhar
os movimentos dos seus utilizadores e imitarem situacdes reais, de forma a permitir a realizacao de
opera¢cdes médicas, a manobrar grandes cargueiros, auxiliar na memorizacdo de protocolos de
seguranca, conduzir veiculos em terrenos florestais ou manusear guindastes de construcao.

O acesso a ferramentas de realidade digital esta a ficar cada ano mais barato. O que torna mais facil a
possibilidade de incluir estas ferramentas na educacao e formacao profissional.

No ambito do resultado nimero 1 (101) foi desenvolvido um manual sobre a utilizacdo da Realidade
Digital na Educagdao e Formacgdo Profissional, dedicado a professores, formadores e decisores em
sistemas de ensino profissional. O objetivo deste manual é ajudar os seus utilizadores a familiarizarem-
se com ferramentas e sistemas de realidade digital. O manual é, também, dedicado a geragao mais
jovem, apresentando novas formas de ensinar e aprender.

Inovagao: informacodes atualizadas para o setor do Ensino e Formacao Profissional
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Um manual online de facil compreensdo para professores, onde o leitor encontrard listas de ideias,
instrucdes, dicas e truqgues e boas praticas, esperando que os tépicos ajudem professores e alunos a
melhorar e a ficarem felizes com as suas carreiras. Partes inteiras sdo dedicadas a tdpicos importantes,
como escolha e implementag¢ao dessas tecnologias em sistemas da velha escola. Algumas partes
cobrem informagdes bdsicas sobre ferramentas com explicagées detalhadas. Outras partes enfocam
as perspetivas de oferta de educagao profissional e, em seguida, listam diferentes tipos de formacgao
de forma a mostrar os diferentes propdsitos com que a Realidade Digital pode ser explorada na
educacdo profissional. H4 um capitulo dedicado a mitos e factos sobre realidade digital. Um capitulo
que trata de fatores a serem considerados ao investir em ferramentas de realidade digital e outro
dedicado a questdes organizacionais com estudos de caso. Um capitulo inteiro trata das Diretrizes
Pedagdgicas e, em conexdao com as diretrizes, o proximo capitulo trata de um novo papel emergente
do instrutor digital 2.0. O manual termina com um glossario abrangente e uma vitrine. A parte da vitrine
€ uma lista independente com miniaturas, descri¢des e links para sites de bons fornecedores, materiais
didaticos e outras informacgdes, como abordagens e laboratérios e metaversos e outros produtores de
simuladores nao diretamente ligados a educacao profissional na Europa. Artigos interessantes sobre o
uso de dispositivos e as suas abordagens pedagdgicas. Links para sites que oferecem solugdes
relacionadas a Realidade Virtual (VR) e a Realidade Aumentada (AR), como um metaverso.

Premissas

Para ser realista, os leitores podem trabalhar numa escola com um sistema educacional centralizado
com influéncia e recursos limitados. Assumimos que os leitores tenham pelo menos uma familiaridade
passageira com Realidade Virtual (VR) ou Realidade Aumentada (AR).

Resultados esperados
O manual foi escrito com varios propdsitos:

® Mostrar como simuladores e outros dispositivos podem ampliar o horizonte

Glossario abrangente com termos relacionados a realidade digital

Lista de todos os fornecedores e provedores de servicos que lidam com a realidade digital

9 Apresentar uma ampla gama de solucdes de realidade digital

® Dar dicas de como escolher a solu¢do mais adequada

9 Oferecer dicas e novas ideias para tornar o processo de ensino-aprendizagem prazeroso e
divertido

D Fornecer diretrizes para ensinar com essas ferramentas

@ Conscientizagdo crescente sobre a necessidade de instrutores digitais

9 Dar dicas de gestdo de mudancas para facilitar o processo de implementac3o

® Diminuir o ceticismo e aumentar a atitude em relacdo as solucdes de realidade digital entre

professores e educadores
Potencial de transferibilidade:
® manual pode ser usado como referéncia para diversas formacdes online.

® manual pode ajudar a reinventar os métodos de ensino e da conselhos para reorganizar, se
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necessario.

9 formato online da documentacdo permite uma implementacdo mais ampla para todos os
parceiros.

9 As figuras do manual podem ser usadas na divulgacdo e marketing.
D Os materiais podem ser transferidos para um formato impresso, se necessario.

9 conteldo também pode ser traduzido para outros idiomas.

102: Biblioteca VET de DR - Um banco de dados de criadores/desenvolvedores de contetudo de
realidade digital

O resultado ndmero 2 (102) consiste numa base de dados de criadores de contelddos de realidade
digital (professores/formadores/especialistas) em toda a Europa que podem contribuir para o
desenvolvimento da formagao digital no dominio do ensino e formagao profissional através, por
exemplo, da elaboracdo de materiais de aulas tedricas, exercicios praticos e situacdes reais que podem
ser simuladas recorrendo as tecnologias de Realidade Aumentada (AR), Realidade Virtual (VR),
Realidade Mista (MR) e/ou Realidade Cruzada (XR).

Base de dados

Agora que esta concluida, esta base de dados tem o potencial de economizar o tempo de muitas
pessoas. No entanto, projetar e crid-la consumiu muito tempo, dado que a internet é praticamente
infinita. O método utilizado para fazer isso foi a pesquisa documental, pois era a possibilidade mais
Obvia nesta situacao.

Como em todos os outros resultados, todos os parceiros estiveram envolvidos no trabalho. A 10S,
enquanto lider, criou uma folha de Excel para ser utilizada por todos os parceiros na procura/recolha
de informacao. Isso tornou o trabalho sistematico e facilitou a entrada de dados na prépria base de
dados, disponivel no site do projeto. A cada parceiro foi atribuida uma area de pesquisa (exemplo:
Google, féruns de discussao, LinkedIn, Facebook, Instagram, YouTube, etc.). Os parceiros pesquisaram
o conteudo disponivel, que posteriormente inseriram na tabela. Mesmo os dados coletados como
parte da Tarefa 1 do 104 foram incluidos nesta base de dados. O 10S coletou todas as entradas e filtrou-
as de acordo com as categorias previamente estabelecidas. A EWF entdo implementou a migracdo de
dados para a pagina web do projeto.

Show 5 w entries Search:

Country Name of Institution §  Level of education Area of training 4 TypeodDR$ Theory/Practice  Social media

Elementos de inovagao

O ensino mudou para online e permanecerd |4 por um tempo. E por isso que a realidade digital em
todas as suas formas se tornou a melhor amiga do professor. Nao apenas por causa do COVID-19, mas
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também porque o mundo e os alunos mudaram. O uso da tecnologia no ensino/aprendizagem tornou-
se um padrdo, independentemente de onde se viva e trabalhe. E exatamente por isso que o mundo
educacional precisa de um resultado deste tipo. Esta base de dados de pessoas/instituicdes/empresas
de toda a Europa e mais além, que tenham conhecimentos tedricos sobre o tema, ou que possam
desenvolver conteldos, é altamente benéfica para todos os envolvidos no ensino e formacado
profissional - seja a nivel secundario ou nivel superior ou mesmo na educac¢do de adultos. As
possibilidades sao infinitas.

Qualquer pessoa que trabalhe na drea da educacao sabe que dominar as habilidades digitais é apenas
um lado da moeda. A outra, bem mais demorada, é escolher entre a vasta oferta que se apresenta na
internet. Assim, este resultado ndo s6 se mostrou muito pratico mas também economiza tempo
porque todas as informacdes necessarias estdo disponiveis num sdé lugar, inovador, pratico e rapido,
tudo ao mesmo tempo. E todos nds sabemos que o tempo é uma moeda valiosa no mundo de hoje.
N3o ha educador no mundo que ndo aprecie isso.

Potencial de transferibilidade

Embora os principais usudrios deste resultado sejam os educadores, também os seus alunos
beneficiardo. Assim, é mais do que dbvio que o impacto esperado e o potencial de transferibilidade
neste caso sdo enormes. Além disso, hd também um potencial de cooperacdo entre a industria e a
educacdo usando os resultados da base de dados, pois no campo do ensino e formacdo profissional a
sinergia entre essas duas partes interessadas é muito importante - uma ndo pode existir sem a outra.

103: COMO... - Exemplos de boas praticas de salas de aula digitais VET em toda a Europa (plataforma
para troca de conhecimento)

Descri¢dao do Resultado

O resultado numero 3 consistiu no desenvolvimento de boas praticas a partir da experiéncia dos
parceiros durante a crise do COVID-19, em termos de educacao digital. As boas praticas estao focadas
na pedagogia digital, no uso de sistemas de gestao de aprendizagem digital, bem como na educacgao e
formagdo utilizando diferentes abordagens, tais como ensino online, misto e/ou integracdo de
simuladores no processo educativo.

Descrigao da metodologia aplicada

A UCV liderou esta atividade e, com base na sua experiéncia, desenvolveu modelos para a identificacao
de sistemas de gestdo da aprendizagem digital, bem como modelos para selecao de boas praticas em
educacdo digital. Os parceiros do projeto contribuiram com a identificacdo dos sistemas de gestdo da
aprendizagem utilizados nas suas instituicbes, e nos seus paises. Os parceiros, também,
desenvolveram boas praticas relacionadas com a formacao tedrica e pratica recorrendo a ferramentas
digitais tais como: plataformas para educacdo online, simuladores que abrangem diferentes areas de
formacdo, e métodos de avaliacdo. A recolha de boas praticas abrangeu varios dominios do ensino e
formacdo profissional, como por exemplo: navegacdo maritima, engenharia elétrica e mecanica,
tecnologia de soldadura, investigacdo judicial e policial e desenvolvimento de fotografia e visitas
virtuais. Com base na descricdo das boas praticas, os parceiros do projeto desenvolveram
apresentacGes abordando os topicos, em termos de conteldo e pedagogia, e prepararam videos
tutoriais para os professores, com o objetivo de ajuda-los a aplica-los no seu processo educacional.

O principal objetivo do DRIinVET era criar ferramentas em Realidade Digital para ajudar professores e
formadores, que tém lutado para se adaptar ao ambiente digital, a ultrapassar as suas dificuldades,
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especialmente na parte da avaliacdo e da formacado pratica. A razdo por tras deste projeto vem da
realidade atual que enfrentamos em relagdo ao COVID-19. O resultado nimero 3 (I03) teve como
objetivo o desenvolvimento de exemplos de boas praticas para a sala de aula digital usando
ferramentas digitais atuais para ensino a distancia e misto, tais como o Microsoft Teams, o Google
Classroom, o Zoom, o Webex, etc. O trabalho realizado pelos parceiros do projeto DRinVET pode ser
resumido do seguinte modo:

D Selecdo de duas boas préticas que estejam a ser utilizadas na atividade de ensino e avaliagdo
9 Descrever detalhadamente as boas praticas abrangendo os seguintes aspetos:

+* Preparacgdo para ensino/aprendizagem/avaliacdo que consiste em descrever a interagdo
com os alunos em sala de aula:

» [ utilizada a ferramenta digital especifica como o Google Classroom, Microsoft Teams
ou qualquer outra ferramenta para criacdo da sala de aula virtual?

= S3o utilizadas ferramentas de ensino misto como por exemplo o ensino presencial e a
avaliacdo da formacado pratica feita em simulador ou qualquer outra ferramenta digital?

= S3o utilizados outros métodos de ensino que incluam ferramentas digitais para a
formacdo tedrica e/ou pratica?

+* Descricao detalhada da metodologia:

= Metodologia de ensino (online, mista, etc.)

* Fornecimento de material didatico aos alunos
= Entrega de trabalhos aos alunos

= Procedimento de avalia¢cdo dos alunos

9 Preparar um documento detalhado relacionado com as boas praticas desenvolvidas de acordo
com um modelo acordado de forma a garantir a harmonizagao dos resultados.

9 Preparar duas apresentacdes com informacdes do documento, cada apresentacdo abrangendo
uma boa pratica. As apresentacoes serdo utilizadas pelos professores em atividade de formacao
de outros professores.

Gravacado de videos para cada boa pratica desenvolvida no projeto DRInVET. Os videos foram
elaborados como tutoriais para professores e formadores de forma a ajuda-los a aprender a
utilizar as ferramentas digitais nas suas prdprias atividades educativas.

Elementos de inovagao:
P Novas abordagens em educacdo usando ferramentas e metodologias digitais.
Impacto esperado:

9 Os professores e formadores terdo oportunidade de aplicar os resultados nas suas atividades
académicas dinamizando o processo educativo na era digital.

Os professores e formadores poderdo desenvolver as suas préprias boas praticas centradas em
temas especificos e assim melhorar o processo educativo através da digitalizagao.
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9 processo educacional serd harmonizado entre as instituicdes europeias de ensino e formac3o
profissional.

Potencial de transferibilidade:

® Todos os resultados podem ser transferidos com sucesso para diferentes areas de ensino,
aprendizagem e avaliacdo na educacao e formacao profissional.

9 Os professores e formadores podem usar as boas praticas como tutoriais para integrar outros
tipos de simuladores e ferramentas digitais na aprendizagem online, presencial e/ou mista.

104: Diretrizes pedagdgicas para aprender e ensinar usando tecnologias DR
Descrigao do Resultado:

Conforme descrito nos requesitos, este resultado foi construido sobre e em colaboracdo com os
restantes. O 101 e o 103 estdo fortemente refletidos nas Orientacdes Pedagdgicas por serem os de
maior transferibilidade. A Virsabi tem colaborado com os parceiros na criacdo das Orientacdes
Pedagdgicas que se baseiam nestas producdes intelectuais.

As diretrizes pedagodgicas consistem em 80 paginas de conhecimento transferivel, fornecendo aos
educadores de todos os centros educacionais os conhecimentos necessarios sobre realidade digital, a
sua aplicacdo, exemplos de uso e referéncias posteriores. Os capitulos foram desenvolvidos
estrategicamente de forma a que o educador com 0 conhecimento em realidade digital, se familiarize
com o material.

Existem dois capitulos principais:

1. Introducdo a realidade digital.

2. Exemplo de metodologia.

e um capitulo extra:

3. Referéncia aos restantes resultados.

Os anexos contém os Planos Nacionais sobre a Implementacao Tecnoldgica nos respetivos paises da
parceria.

Descricdo da metodologia aplicada:

Durante o desenvolvimento deste resultado, varias metodologias diferentes foram implementadas
para garantir a coleta adequada de informacées e dados.

Em primeiro lugar, a aplicagao foi revista e definido o plano com a Metodologia.
Os parceiros foram apresentados com o plano de trabalho, prazos e tarefas.

Tarefa 1 - Virsabi criou um modelo para coleta de dados, e cada parceiro (incluindo Virsabi) coletou a
tecnologia atualmente disponivel (principalmente simuladores), cada parceiro forneceu o modelo
preenchido e a Virsabi processou todos os dados num documento Excel, disponivel no site do DRinVET.

Tarefa 2 - Virsabi criou um modelo para coleta de dados e cada parceiro (incluindo Virsabi) coletou os
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planos nacionais atuais. Virsabi processou os materiais coletados.

As OrientagOes Pedagdgicas tém varias etapas para garantir a qualidade. A parceria realizou uma rapida
pesquisa para entender o que sao Orientagdes Pedagdgicas, o que devem conter e qual serd a melhor
representagdo visual. A Virsabi aplicou o seu conhecimento sobre visualizagdao de dados, script de texto
e UX para garantir documentos atraentes, legiveis e utilizaveis. Apds a conclusdo do texto, Virsabi
aplicou o conhecimento de design de interface do usuario para criar um manual atraente que foi revisto
pelos restantes parceiros em 3 ocasides diferentes.

Elementos de inovagao:
9 Visualizagdo de dados - Criacdo de um manual atrativo para os educadores lerem.

9 Visdo geral das ferramentas de Realidade Digital de ultima gerac3o, o que sdo e como sdo
usadas.

Utilizar ferramentas baseadas na tecnologia de Realidade Digital na educa¢do e formacao
profissional.

9 Aprendizagem de habilidades praticas usando simuladores.
Impacto esperado:

P As Orientacdes Pedagdgicas irdo apoiar os formadores na obten¢do dos conhecimentos
necessarios sobre as ferramentas de realidade digital.

9 Os capitulos de Metodologia incluem listas de verificagdo praticas para educadores.
D Apresentar os beneficios e vantagens das ferramentas de realidade digital na educago.

® Conhecimento sobre as precaucdes e seguranca ao usar essas ferramentas para garantir um
uso melhor e mais bem-sucedido das ferramentas de realidade digital.

Potencial de transferibilidade:

9 As Diretrizes Pedagdgicas podem ser usadas como material de integracdo para organiza¢des
educacionais.

As paginas especificas das Orientacdes Pedagdgicas podem ser impressas e servir de apoio para
os educadores.

conteudo pode ser traduzido para varios idiomas.

9 conteldo pode ser usado como material didatico para os alunos.

105: Manual técnico: Condi¢cbes minimas para educacdo, treinamento e avaliacdo em processos
educacionais em ambiente virtual

Descri¢ao do Resultado

O resultado nimero 5 (I05) consiste num Manual Técnico para partilhar com professores e formadores
as possibilidades oferecidas pela Realidade Digital (DR) na formacdo. Primeiramente, foram
compartilhadas nogGes basicas, bem como ferramentas gerais como o Learning Management System
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(LMS), usado para gerenciar material didatico e educacional em ambientes virtuais e online. Além
disso, foi compartilhada informagdo sobre as diferentes modalidades de DR: Realidade Virtual (VR),
Realidade Aumentada (AR), Realidade Mista (MR) e Realidade Estendida (XR). Em cada uma das sec¢des
encontramos informacgdes gerais sobre cada tecnologia, beneficios e limitacdes de seu uso nos
processos educacionais, bem como ferramentas gerais e especificas para o ensino da Educagdo e
Formacao Profissional (EFP).

Por fim, elencamos os requisitos minimos, ndo apenas tecnoldgicos, mas também atitudinais e de
conhecimento para integrar ferramentas baseadas em Realidade Digital na formacao.

Este Manual Técnico pode ser encontrado no site do projeto em formato PDF para que todos os
professores, formadores e instrutores que pretendam comecar a implementar tecnologias baseadas
em DR o tenham a sua disposicdo. a fim de tornar os conteudos e informacgdes acessiveis a todos, pois
nosso objetivo é promover a expansao e aplicacao deste.

Descricao da metodologia aplicada

Para desenvolver o resultado numero 5 (I05), foi realizada uma revisao da literatura sobre as diferentes
metodologias mencionadas no manual, bem como sobre a digitalizacdo dessas metodologias. Estas
incluem as seguintes abordagens: Ambiente de Aprendizagem Pessoal, Taxonomia Digital de Bloom ou
o Modelo SAMR (Substituicdao, Aumento, Modificagao, Redefinigao).

Por outro lado, foi desenvolvida uma revisdao da documentacao relacionada com a utilizacdo da
Realidade Digital na educa¢do de forma a constatar as suas vantagens e limitagdes na sua aplicagdo
para formacdo. Posteriormente, a Realidade Digital foi dividida nas diferentes tecnologias que a
compdem: Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Realidade Mista e Realidade Estendida. Além
disso, foi estabelecida uma abordagem baseada nessas tecnologias, que por sua vez fazem uso de
robos.

Finalmente, foram compiladas ferramentas gerais e especificas para Ensino e Formacado Profissional
baseadas nas diferentes tecnologias que compdem a Realidade Digital. Ferramentas que vao desde a
simulacdo de soldadura até a pratica em varias areas da saude estdo incluidas.

Elementos de inovagao

9 Utilizar ferramentas baseadas na tecnologia de Realidade Digital na educacdo e formacdo
profissional.

9 Incorporacdo de ferramentas robdticas que utilizam Realidade Digital para a formac3o no uso
de rob6s em processos industriais e outras semelhantes.

Impacto esperado

® Os formadores irdo implementar novas ferramentas baseadas em tecnologias de Realidade
Digital.

® Os formadores, em geral, utilizardo o manual técnico para incentivar uma maior incorporagdo
de ferramentas digitais na formacao.

@ setor educacional aumentard o uso de ferramentas digitais e baseadas em realidade digital para
tornar a educagdo mais envolvente, dinamica e pratica para os alunos na era digital.

9 Ensino e Formacdo Profissional se movera para ambientes cada vez mais realistas por meio do
uso da realidade digital e se concentrara em aprender mais perto da industria e dos cenarios
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de trabalho que eles enfrentardo em suas vidas diarias de trabalho.

Potencial de transferibilidade

9 desenvolvimento do Manual Técnico em formato PDF torna-o facilmente acessivel a
formadores e professores de forma a que seja simples para estes terem ao seu dispor esta
informacgdo para aplicar nas suas sessoes de formagao.

Este manual pode ser compartilhado imediatamente através do site do projeto DRInVET, o que
torna bastante vidvel a sua divulgacao.

@ E um conteldo util para professores e formadores em diferentes areas, ndo sé para o Ensino e
Formacao Profissional, embora foque aspetos especificos do mesmo.

106: Diretriz para avaliagdo online: ferramentas e procedimentos para realizar avaliacdo online
harmonizada

Descrigao do Resultado:

O principal objetivo do projeto DRIinVET foi criar ferramentas em Realidade Digital para melhorar as
competéncias dos professores e formadores, na adaptacao ao ambiente digital, e para superar as suas
dificuldades, especialmente na entrega de formacgao pratica e avaliagdo. A razao por tras deste projeto
vem da realidade sentida durante o COVID-19. O resultado nimero 6 (I06) consiste numa diretriz e
ferramentas online para a avalia¢do digital/virtual dos resultados de aprendizagem, de forma a garantir
a qualidade na sua execucdo. A diretriz descreve os procedimentos e condi¢des em que a avaliacdo
online deve ser realizada e também considera boas praticas no desenvolvimento de ferramentas de
avaliacdo, na forma de projetos de estudo de caso, questdes de escolha multipla e/ou redagdes curtas.

Descricao da metodologia aplicada:

A EWF conduziu esta atividade e com base em sua expertise, fornecendo orientacées/modelos e a
estrutura de como esta atividade deve ser realizada. Os modelos foram desenvolvidos para identificar
as melhores praticas existentes, entre a parceria e a sua rede, de Escolas Profissionais, de Educacdo e
Formacao, Institutos de Formacdo e Universidades, para avaliacdo online, tanto da parte tedrica como
da parte pratica da formacdo. Todos os parceiros DRInVET desenvolveram também exemplos
relevantes de avaliacdo online, recorrendo a utilizacdo de ferramentas digitais, nomeadamente
simuladores. As melhores praticas abrangeram principalmente as qualificacdes de soldagem. A revisao
interna dos exemplos de avaliagdo, pelos parceiros do projeto, foi organizada em formato de peer-
review, para garantir que os padrdes das avaliacbes sdo consistentes com a Diretriz e alinhados com
uma implementac¢do harmonizada (ou seja, seguindo os mesmos critérios de qualidade). A Diretriz estd
disponivel em EN.

Elementos de inovagao:

® Novas abordagens de avaliacdo da formacdo tedrico-pratica, recorrendo a ferramentas e
metodologias digitais.

Impacto esperado:
@ A Diretriz apoiard os treinadores no desenvolvimento de avalia¢cdes online.

® Os modelos de avaliagdo constantes da Orientacdo podem servir de referéncia para varias
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QualificagGes/Cursos de forma a facilitar a sua adesdo pelos Sistemas Nacionais de Ensino e
Formacao Profissional e de Ensino Superior.

® Garantia de qualidade ao entregar avalia¢des online.
Potencial de transferibilidade:
9 A Diretriz pode ser usada como referéncia para diversos treinamentos online.

9 A utilizacio de modelos para as avaliacdes permitird uma implementagdo mais ampla em todos
0S parceiros.

Os materiais de avaliagdo on-line podem ser transferidos para um formato impresso, se
necessario.

9 conteldo da avaliacdo online também pode ser traduzido para outros idiomas.
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